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ынешний выпуск новостей вряд ли можно будет 
назвать сенсационным или наполненным разно- 
го рода полезными фактами. Как обычно, после 
ваплеска активности, зафиксированного в нача- 
ле этого года, в мире компьютерных игр опять 
воцарилась гробовая тишина, нарушаемая лишь 
редкими анонсами новых игр или сообщениями 
о скором выпуске очередного патча для уже вы- 
шедших недавно произведений. В то же самое 
время мир видеоигр также решил немного от- 
дохнуть до весны, и из него до Hac за последние 2 
недели поступило также до неприличия мало ин- 
тересной информации. Но так как выпуск пос- 
ледних новостей индустрии уже стал практически 
неотьемлемой частью нашего издания, то мне 
приходится попросту выполнять свою работу и 
сообщать вам обо всем, что хоть немного прив- 
лекло наше внимание. Так что не обессудьте, и со 
своими жалобами обращайтесь уже не ко мне, а 
ктем компаниям, которые все эти новости и де- 
лают. А начнем же мы этот выпуск с «небольшо- 
го» сообщения из Японии — страны, в которой 
каждый год начинаются все крупнейшие игровые 
выставки. Итак, 


Японская ассоциация 
издателей игр объявила 


частников выставки 

okyo Game Show!44. 
Весь этот список, насчитывающий около 90 ком- 
паний, мы, естественно, приводить здесь не бу- 
дем, однако о некоторых ее участниках мы реши- 
ли поговорить отдельно. 
Начнем стого, что, как и в прошлый раз, крупней- 
ШИЙ стенд Ha этой выставке сумела отхватить се- 
бе компания Sega. Ho то, что онатам будет пред- 
ставлять и что там она будет пытаться доказать и 
показать, наверное, понятно всем. 
Гораздо интереснее нам показалось то, что вто- 
рым по размеру стендом на этой выставке будет 
«уголок» компании $опу, которая обычно не ре- 
зервирует под свою продукцию так много места, 
оставляя возможность показать себя более мел- 
ким конторам. В этот же раз все кардинальным 
образом изменилось, и Sony, видимо поняв 
CBOIO ошибку, допущенную на прошлом шоу, ре- 
шила наверстать упущенное. Не стоит ожидать, 
что эта компания будет на этом стенде показы- 
вать хоть что-то, касающееся ее следующей игро- 
вой системы. Все внимание посетителей, скорее 
всего, будет направлено в сторону пока еще 
здравствующей PlayStation, жизнеспособность 
которой Sony как раз и будет всем доказывать. 
Так что стоит готовиться к анонсам новых про- 
должений ее хитовых игр, таких как Gran 
Turismo и Parappa The Rapper, а также к пос- 
TOAHHOMY напоминанию посетителям о том, что 
y PlayStation теперь также имеется карточка па- 
мяти с игровыми возможностями. Кстати говоря, 
стоит отметить, что эта ее карточка памяти, в 
простонародье известная как PocketStation, на- 
конец-то, появилась в Японии в продаже, правда, 
пока в очень ограниченном количестве (что-то 
около 60 000 штук). Естественно, японцы момен- 
тально смели ее с прилавков, a Sony даже попы- 
талась из своих явных проблем с производством 
извлечь некую маркетинговую выгоду, громог- 
ласно заявив об успехе ее нового начинания. Ну 
да Богс ними, пойдем дальше. 
Третьим по размеру стендом на этой выставке 
станет «комнатка» компании SNK. Не слышали о 
такой? Это и не странно. Данная компания, на 
счету которой имеются такие завоевания, как 
изобретение концепции карточек памяти и уста- 
новление первого в индустрии стандарта игро- 
вых автоматов (Neo Geo), уже давно преврати- 
лась из основных лидеров индустрии в типичного 
аутсайдера. Но с недавних пор эта компания на- 
чала активную перестройку, первые плоды кото- 
рой (провалившийся стандарт игровых автома- 
тов Neo Geo 64 и черно-белая портативная игро- 
вая система Neo Geo Pocket) пусть и не застави- 
ли нас пересмотреть свое отношение к ней, но 
хотя бы привлекли к ней наше драгоценное вни- 
мание. Однако на этой выставке игрушек на 
стенд SNK будет устремлено намного больше 
взглядов, чем обычно. Причиной тому послужила 
ее новая портативная игровая система Neo Geo 
Pocket Color, которая по своим техническим ха- 
рактеристикам (16-битный процессор, 146 цветов 
на экран, 40 часов непрерывной работы от одно- 
го комплекта из двух батареек) на порядок опе- 
редила господствующий на этом рынке новомод- 
ный Gameboy Color и заявленный к выходу в на- 
чале марта стильный Wonderswan от Bandai (о 
нем чуть позже). Но это еще не все. Самое глав- 
ное заключается в другом. Всем на удивление, 
для этого формата, который поступит в продажу 
за неделю до начала выставки, согласились де- 
лать свои игры сразу несколько крупнейших ком- 
паний, включая Сарсот (выпускающий на этот 
формат свой MegaMan Pocket), Midway/Atari 
Games (Mortal Kombat и т.д.), TAITO и даже 
Sega. Более того, сегодня явно становится замет- 
но, что за этим форматом как бы негласно сгруп- 
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фаворит: Shen Мие- VF3, 
пировалиь все основные — сторонники 
Огеатсаз{ а, к которому этот NGPC может легко 
подключаться. И если они смогут правильно 
скоординировать свои усилия (в чем я очень 
сильно сомневаюсь), то можно будет с уверен- 
ностью сказать, что NGPC ждет вполне счастли- 
вое будущее. Gameboy ему, конечно, не убить, 
однако, свою долю на рынке он, скорее всего, все 
же займет. 

Четвертым же по размеру стендом на этой выс- 
тавке станет стенд уже упомянутой выше компа- 
нии Capcom, от которой стоит ожидать несколь- 
ко новых анонсов игр, в первую очередь, для 
Dreamcast. А завершает же эту большую пятерку 
не менее внушительных размеров стенд Bandai, 
по которому мы уже будем судить о будущем ее 
портативной системы Wonderswan, поддержку 
которой выказали уже все те, кто наиболее ак- 
тивно поддерживает на рынке видеоигр компа- 
нию Sony. Но, несмотря на To, что Wonderswan 
будет распространяться по каналам сбыта ны- 
нешнего лидера рынка видеоигр, и будет, в буду- 
щем, одарен играми от самой Sony, такие дру- 
жественные ей издательства, как Square и 
Матсо, пока что сами не решаются приступить к 
выпуску игр для этого новшества, передав на это 
право самой Bandai. К сожалению для послед- 
ней, такие решения вышеперечисленных компа- 
ний говорят сами за себя и производят более 
неизгладимое впечатления, нежели ее оптимис- 
тические пресс-релизы. 

Еще одним сюрпризом выставки можно назвать 
то, что стенд такой небольшой компании, как 
From Software, на грядущей выставке игр будет 
занимать столько же места, сколько и стенд са- 
мой Square. На сегодняшний день эта компания 
успела объявить о выходе всего одной игры 
(Frame Gride для DC), и отводить одной ей столь- 
ко места было бы неразумно, так что стоит ждать 
от них какого-нибудь сюрприза. 

С другой стороны, сравнительно небольшой 
стенд Square пока ни о чем не говорит. Этой 
компании будет достаточно и стола в самом 
дальнем конце холла, чтобы привлечь к себе и 
<воей продукции все возможное внимание. Ну и, 
наконец, вторую пятерку крупных стендов замы- 
кают экспозиции компаний Konami, Namco и 
Taito. Что на них будет представлено, пока нам 
неизвестно, однако, уже сегодня можно будет 
сказать, что все наше внимание в этой пятерке 
будет обращено на стенд Namco, на котором в 
этот раз компания будет принимать поистине 
судьбоносные для индустрии решения (какие 
конкретно, пока не скажу, так как сам толком не 
знаю). 

Ну, в общем, и все. Нам же теперь осталось дож- 
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даться двадцатого марта, чтобы мы могли реаль- 
но посмотреть на то, во что же конкретно 
выльется вся эта так называемая первая «прелю- 
дия ЕЗ». Почему первая? Да потому что после 
нее будет и вторая. Так уж случилось, что компа- 
ния Nintendo, которая принципиально отказы- 
вается участвовать в этой выставке (бездарь типа 
Sony или мелочь типа Sega Им, единственным и 
неповторимым, не конкурент), постоянно ус- 
траивает для общественности свое собственное 
шоу, которое в этот раз пройдет в Японии за не- 
делю до начала E3. А вот почему Nintendo выб- 
рала для своей выставки именно эту дату, нам ос- 
тается лишь догадываться. Пока же эта компания 
молчит, периодически будоража общественность 
разными намеками, последним из которых стало 
сообщение, что она на днях подписала договор с 
компанией Nexus Telocation Systems на пред- 
мет разработки для нее технологии программно- 
го модема. Кстати говоря, в этом пресс-релизе 
нет ни слова о Nintendo 64, так что для чего эта 
технология нужна Nintendo, додумайте сами. 
На этом, к сожалению, все основные новости и за- 
канчиваются. А кто этим недоволен — пишите 
письма в соответствующие инстанции или читай- 
те остальные полезные сообщения, собранные 
нами из различных около игровых источников. 
Американское издательство 
Electronic Arts 
отменило выход многообещающего проекта 
Prax War, объясняя сей факт тем, что это игра, 
якобы, уже технологически отстала от своих кон- 
курентов. Что будет дальше с этим проектом, ни 
команда ее разработчиков Rebel Boat Rocker, 
ни само издательство пока не сообщают. Также 
это издательство решило отказаться от проекта 
The Creed от Insomniac Entertainment. Этому 
же решению EA вообще He нашло объяснения. 
С другой стороны, это же издательство уже офи- 
циально успело объявить, что его новая игра из 
серии Need for Speed — NFS: High Stakes — 
поступит в продажу в марте этого года Ha плат- 
форму PlayStation. Кроме этого, на Ty же плат- 
форму ЕА может уже в ближайшее время анон- 
сировать перевод с РС потенциального хита 
Diablo 2, разработкой которого займется ан- 
глийская команда Climax, на данный момент за- 
нимающаяся переводам Ha PS игры Populous 3 
и созданием для этой консоли новой игры из се- 
рии Theme Park, которая проходит пока под ра- 
бочим названием Theme Park World. 
И, наконец, принадлежащее EA издательство 
Westwood анонсировало выход осенью этого го- 
да некой новой action-RPG под названием Nox, 
которая, по заявлениям Westwood, может впос- 
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ледствии стать первой игрой из целой серии по- 
добных произведений. 

Принадлежащее Sony 
амеруканское U3ZgameAbCMBO 
989 Studios 
официально отменило выход на платформу 
PlayStation очередной версии своего баскетбо- 
ла NBA Shootout. Вместе с этим, уже из неофи- 
циальных источников стало известно, что данное 
издательство планирует выпустить в первой по- 
ловине этого года целых 2 продолжения своих 

хитовых игр: Jet Moto 3 и 3Xtreme. 
В свою очередь, принадлежащее Sony англий- 
ское издательство Psygnosis официально анон- 
сировало выход осенью этого года третьей части 
своей знаменитой серии Wipeout эксклюзивно 
для PlayStation. Именно с этой игрой Psygnosis 
надеется вновь возродить себя в качестве веду- 
щего издателя игр для данной платформы. 
И, наконец, уже японское отделение данной ком- 
пании в самое ближайшее время намерено 
представить миру продолжение своего прошло- 
годнего мегахита Gran Turismo, в котором вы 
сможете найти более 400 моделей автомобилей. 
Дополнительную информацию по этому проекту 
мы надеемся получить уже в самое ближайшее 
время. 
Французское Rode nee 
Ubi So 
отложило до осени этого года выход Ha платфор- 
my PlayStation своего потенциального хита 
Rayman 2: The Great Escape. Таким образом, 
этой весной данный проект увидит свет только Ha 
PC, Nintendo 64 и Dreamcast. 
Японское U3gameALCMBO 
Square, 
по сведениям из достоверных источников, наме- 
рено представить на грядущей токийской выстав- 
ке игрушек свой новый проект, который будет яв- 
ляться продолжением одной из многих ее попу- 
лярных серий. 
Кроме этого, из тех же самых источников стало 
известно, что данное издательство, начиная с 
Final Fantasy VIII, планирует начать использо- 
вать новый метод защиты от пиратского копиро- 
вания своих игр, который не позволит владель- 
цам «чипованных» PlayStation проигрывать их 
на своих консолях. 
И, наконец, американский филиал этого изда- 
тельства официально сообщил журналистам, что 
он планирует выпустить в мае этого года перевод 
на английский язык своей драки Ehrgeiz. Зачем 
емуэто нужно, издательство сообщить отказалось 
(шутка). 

Американское уздапельство 
MGM Interactive, 
кажется, решило не отдавать никому лицензию 
на производство игр по мотивам следующего 
фильма из сериала James Bond: The World is 
Not Enough. Как стало известно американским 
журналистам, данное издательство планирует са- 
молично выпустить игру по этому фильму для 

всех платформ где-нибудь в 2000 году. 
Японское издательство 
Gamearts 
сообщило журналистам, что его многообещаю- 
щая ролевая игра для платформы Dreamcast, 
Grandia 2, будет поддерживать режим игры 
вдвоем и через Интернет. Таким образом, эта иг- 
ра станет уже четвертой анонсированной сете- 
вой ВР@ для данной платформы. 
В свою очередь, наши американские коллеги ус- 
пели распространить слух, что первая игра из 
этой серии, которая стала в свое время хитом в 
Стране Восходящего Солнца, будет в ближайшее 
время переведена на платформу PlayStation и 
выпущена за пределами Японии самой компа- 
нией Sony. 
Американское издательство Activision сооб- 
щило журналистам, что оно планирует пред- 
ставить на грядущей выставке ЕЗ третью час- 
ть своей популярной игры Heavy Gear. В этой 
игре, которая сегодня разрабатывается на 
совершенно новом «движке», получившем 
название Ice Engine, разработчики обещают 
ВКЛЮЧИТЬ BO3MO)KHOCTb частичного использо- 
вания не полигонной трехмерной графики, 
прямо как в Quake 3 Arena. 
Кроме этого, данное издательство офи- 
циально объявило выход игры Vigilante 8: 
Second Offense для платформ Nintendo 64 и 
PlayStation. Это продолжение своеобразного 
приставочного ответвления популярной иг- 
ры Interstate’76 должно поступить в продажу 
осенью этого года. 
И, наконец, компания Dreamworks и 
издательство Activision решили совместными 
усилиями создать к концу этого года новую игру 
для PlayStation по мотивам фильма Jurassic 
Park. Этот проект, который пока носит рабочее 
название Jurassic Park: Warpath, будет, по слу- 
хам, являться гибридом боевика и стратегии. 
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Японское издательство Konami сооб- 
щило американским и европейским 
журналистам уточненный список 
игр, которые оно собирается выпус- 
тить в первой половине этого года за 
пределами Японии. Итак, для плат- 
формы Nintendo 64 Konami выпус- 
тит: NBA In The Zone ‘99 — март ‘99, 
NHL Blades of Steel ‘99 — март ‘99, 
Hybrid Heaven — май ‘99, Goemon’s 
Great Adventure — май ‘99. Для плат- 
формы же PlayStation это издатель- 
ство выпустит: Silent Hill — февраль 
‘99, NBA in The Zone ‘99 — март ‘99, 
NHL Blades of Steel ‘99 — март ‘99, 
Gungage — май ‘99, Rally Racing — 
май ‘99, Suikoden 2 — июнь ‘99, Soul 
of the Samurai (бывший Shogun 
Assasins) — июнь ‘99. 

Кроме всего вышеперечисленного, 
представители данного издательства 
сообщили о том, что оно прекратило 
разработку новой серии Contra для 
платформы №4. 

Американское — издательство  Рох 
Interactive официально сообщило о 
приостановке разработки версии своей 
игры Aliens vs. Predator для платфор- 
мы PlayStation. Таким образом, данная 
игра теперь выйдет только для персо- 
нального компьютера. 

Также данное издательство сообщило о 
том, что оно подписало договор с остат- 
ками команды Radical Entertainment 
на предмет издания их последующих 
спортивных игр для неназванных пока 
платформ. 

Японское издательство Video System 
передало издательству Eidos права 
выпуска на РС и PlayStation офи- 
циально лицензированной гонки F-1 
(как вы помните, именно этому изда- 
тельству теперь принадлежат эксклю- 
зивные права на игры под этой торго- 
вой маркой), которая увидит свет ле- 
том-осенью этого года. 

В свою очередь, Video System реши- 
ло оставить за собой право выпуска 
подобных игр для платформ 
Nintendo 64 и Dreamcast. Кстати гово- 
ря, этим правом оно решило вос- 
пользоваться уже осенью этого года, 
когда владельцы этих двух систем 
смогут получить в свою коллекцию 
игру F-1 World GP Il. 

Команда разработчиков Epic 
MegaGames, совместно с командой 
Human Head Studios (основанной прог- 
раммистами и художниками, работав- 
шими над играми Heretic и Hexen для 
Raven Software), объявила о начале 
разработки некоего боевика под назва- 
нием Rune. Эта игра, которую будет из- 
давать кооперативное издательство 
600, поступит в продажу не ранее 2000 
года. Как вы уже могли, наверное, дога- 
даться, данный проект сегодня разраба- 
тывается на неком варианте «движка» 
Unreal. 

Американское издательство Midway 
официально анонсировало новую иг- 
ру из своего бесконечного сериала 
Mortal Kombat, получившую называ- 
ние Mortal Kombat: Special Forces. 
Этот проект, который будет представ- 
лять собой трехмерное приключе- 
ние/драку, будет впервые представ- 
лен на выставке ЕЗ на платформах 
PlayStation и Nintendo 64. Также ожи- 
дается, что данная игра, в случае ее 
успеха, будет впоследствии переведе- 
на Ha Dreamcast и РС. 

Кроме этого, данное издательство 
анонсировало также и гонку 
Paperboy 64 для платформы N64, ко- 
торая увидит свет в сентябре этого го- 
да. Ну и, напоследок, оно также уже 
успело сообщить, что их интересный 
проект War: The Final Assault для №64 
и Dreamcast увидит свет только в сле- 
дующем году. 

Японское издательство Koei на спе- 
циально созванной прессконференции 
официально анонсировало выход своих 
первых четырех игр для платформы 
Dreamcast. Первые три из них (Mahjong 
Takai 2, Ambition of Nobunga and 
Romance Of The Three Kingdoms VI) 
выйдут уже в марте этого года и вряд ли 
когда-нибудь покинут свою родину. Од- 
нако их четвертый проект, интересная 
трехмерная приключенческая игра The 
Seven Concealed Chambers: 
Frightening Smile, скорее всего, будет 
переведена на английский язык и выпу- 
щена на ОС в конце этого года. 
Американский гигант Microsoft анон- 
сировал выход летом этого года оче- 
редной игры из своей серии Madness. 
Этот проект, получивший название 
Midtown Madness, будет представ- 
лять собой гонку на различных сред- 
ствах передвижения в традициях пре- 


дыдущих игр из этой серии, только 
теперь по улицам города Chicago. 
Японское издательство Imagineer офи- 
циально объявило о том, что оно наме- 
рено выпустить в мае этого года перевод 
с персонального компьютера на 
Dreamcast гонки Redline Racer. 
Команда разработчиков Relic 
Entertainment сообщила журналис- 
там, что она отложила выход мно- 
гообещающей трехмерной стратеги- 
ческой игры Homeworld до июня это- 
го года. Причиной же для такого ре- 
шения, которое было поддержано са- 
мим издательством Sierra, стало неу- 
довлетворение команды одиночным 
режимом своей игры. 

Американское отделение японского из- 
дательства Сарсот объявило о том, что 
оно планирует выпустить в феврале это- 
го года очередную гонку на сноубордах 
для PlayStation, получившую название 
Freestyle Boardin ‘99. 

Также представители этого издательства 
сообщили прессе, что из всех тех игр, ко- 
торые сегодня разрабатываются в нед- 
рах японского офиса Сарсот для плат- 
формы Dreamcast, за пределами Японии 
в этом году выйдут, как минимум, три 
различных произведения — драка Ромег 
Stone, продолжение некоего известного 
произведения от этой компании и одна 
абсолютно новая, не объявленная пока 
игра. 

Японское издательство Sega объяви- 
ло о том, что внутри разрабатывае- 
мой в ее недрах ролевой игры Shen 
Mue игроки смогут найти зал игро- 
вых автоматов, заполненный играми 
от ее команды АМ 2. Но так как дей- 
ствие этой игры будет происходить в 
80-е годы, то, кроме как Outrun, 
Afterbumer, Space Harrier и Hang On, 
вы там ничего больше He найдете. 
Также данное издательство недавно 
приоткрыло завесу тайны над своей 
новой гонкой для ОС, проходящей 
под названием Super Speed Racing. 
Как выяснилось, эта игра, выход KO- 
торой запланирован на конец марта 
этого года, будет представлять собой 
официально лицензированный симу- 
лятор набирающей в Японии попу- 
лярность гонки серии CART, который, 
к сожалению, с графической точки 
зрения особого восторга у нас не 
вызвал. 

И, наконец, уже в Англии, на послед- 
ней выставке игровых автоматов, 
Sega официально представила миру 
свою четвертую игру для Naomi, по- 
лучившую название Crazy Taxi. Как 
вы могли уже догадаться, в этой игре 
вам посчастливится стать на время 
сумасшедшим таксистом, гоняющим 
по улицам знаменитого на весь мир 
города Сан-Франциско. 

Европейское издательство Infogrames 
сообщило о том, что оно планирует пе- 
ревести с платформы №4 на РС свою 
популярную игру Mission Impossible. 
Дату же ее выхода это издательство сооб- 
щить пока отказалось. 

Кроме этого, Infogrames также успела 
недавно анонсировать выход в марте 
этого года на платформу №64 игры Lode 
Виппег 30, разработкой которой сегод- 
ня занимается команда Big Bang 
Software. 

Европейское издательство Virgin 
Interactive сообщило о том, что оно 
подписало договор c командой 
Computer Artwork’s на предмет изда- 
ния их первой игры — боевика с эле- 
ментами стратегии под названием 
Evolva. Кстати говоря, эта игра смог- 
ла привлечь к себе внимание не толь- 
ко своей уникальной концепцией, но 
и тем фактом, что команда ее созда- 
телей сообщила журналистам о 
своих планах перевести это произве- 
дение на платформу PlayStation 2. 
Американское отделение компании 
Nintendo обнародовало список тех игр, 
которые оно планирует выпустить в пер- 
ВОЙ ПОЛОВИНе ЭТОГО ГОДа для своей плат- 
формы №64. Итак, читайте этот список и 
готовьтесь к сюрпризам. 

Mario Party — начало февраля 

Tetris 64 — конец апреля 

Star Wars: Episode 1 — май 

Jet Force Gemini — середина июня 
Command & Conquer — конец июня 

К сожалению, данное издательство пока 
не сообщило конкретных деталей проек- 
тов Command & Conquer и Star Wars: 
Episode 1, которые должны будут стать, 
по всей видимости, одними из самых яр- 
ких игр, представленных на стенде этой 
компании на выставке E3. 
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есмотря на, вроде бы, гарантированное постново- 
годнее ‘затишье в индустрии (плящееся обычно до 
марта-апреля), на этот раз участникам рынка ску- 
чать не придется, жизнь новых технологий бьет клю- 
чом, и по количеству анонсов и презентаций фев- 
раль готов оставить позади даже самые «страдные» 
месяцы года. При этом неожиданных событий 
происходит более чем достаточно. Так, к примеру; 
еще в прошлой колонке новостей я сообщал вам об 
успехах „компании Apple на поприще завоевания 
геймерских сердец, и о ее договоре с небольшой 
фирмой Connectix, которая собиралась выпустить 
на рынок свою Virtual Game Station, эмулирующую 
железо популярной приставки Sony PlayStation на 
Macintosh. Как и следовало предполагать, Sony не 
оставила без внимания это событие и, быстро со- 
риентировавшись, подала на Connectix (хорошо 
еще, что He Ha Apple) в суд за нарушение авторских 
прав, патентов и много еще чего. С точки зрения 


Sony, даже использование эмулятора с лицензион- 
ными играми на персональном компьютере яв- 
ляется делом незаконным, поскольку вредит поку- 
пателю, который, вместо родимой PlayStation вы- 
нужден мириться стем, что некоторые игры не идут, 
в программе имеются графические и звуковые глю- 
КИ И так далее. Одним словом, от такого игрового 
процесса удовольствие получать уже невозможно. 
Вся эта история с самого начала выглядела провока- 
цией, в самом деле, невозможно было поверить в 
то, что умная компания Apple сделает ставку на 
сомнительный с точки зрения легальности проект. 
Тем не менее, своей цели история достигла — мир 
узнал о TOM, что эмуляция PlayStation вполне воз- 
можна, да еще и на довольно-таки высоком уровне, 
а также о том, что Apple — самая классная в мире 
компания (раз уж согласилась выпустить неугодный 
наглой корпорации продукт), а сама Sony, соответ- 
ственно, представляет собой эдакую «империю 
зла». При этом от начала и до конца никому не бы- 
ло дела до того, какие игры проигрывает эмулятор, 
насколько хорошо они идут и так далее. Всем с са- 
мого начала было ясно, что покупать Мас вместо 
PlayStation ни один человек в здравом уме не будет, 
но зато в результате все изрядно позабавились, в 
особенности пресса. Тем временем совершенно 
неожиданно произошло еще одно событие в мире 
эмуляторов, и его значимость на этот раз трудно пе- 
реоценить. В едином порыве с программистами из 
Connectix некая совершенно до Tex пор неизвестная 


в мире эмуляции группа 


Попытки эмуляции этой сравнительно новой игро- 
вой приставки (моложе которой на данный момент 
лишь Dreamcast) делались еще с момента ее рожде- 
ния, однако, программистам-самоучкам ее мощь 
оказалась не по зубам. Даже самые известные их 
проекты, такие как Project Unreality, оказались со- 
вершенно нежизнеспособны. Если они и могли хоть 
как-то проигрывать некоторые созданные програм- 
мистами демо-версии, как только дело касалось 
конкретных игр, все их достоинства немедленно ру- 
шились. Ни один из специалистов так и не смог за- 
пустить хотя бы одну игру на своем эмуляторе. Тем 
временем технологии РС все развивались, и сегодня 
компьютер теоретически достиг мощи, превосходя- 
щей возможности Nintendo 64 раза в три-четыре, а, 
возможно, и больше. А раз так, проблема создания 
эффективного эмулятора оставалась лишь вопро- 
сом времени. И вот, примерно тридцатого января, 
некие Epsilon и Reality Man выложили на своем сай- 
те малюсенькую 170-килобайтную программку, Ha3- 
ванную UltraHLE (Ultra 64 High Level Emulator), мгно- 
венно разошедшуюся тысячами копий по всему ми- 
ру. Уже на следующий день чуть ли не все игровые 
сайты сообщили о произведенном в эмуляции про- 
рыве. Единственный работающий эмулятор для 
Nintendo 64 стал реальностью. Здесь поражает не 
сам факт работы над столь исключительным кусоч- 


a? 
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ком кода или ее масштаб, наповал убивает другое 
— Ultra НЕЕ не только позволяет проигрывать MHO- 
гие игры с Nintendo 64 на PC, но и, фактически, улуч- 
шаетих качество, увеличивая игровое разрешение и 
активно продвигая вперед frame rate. На мощной 
машине, разумеется. Для реализации всех аппарат- 
ных эффектов современной приставки создателям 
эмулятора потребовался ЗВ-ускоритель, причем, 
выбор пал на продукцию 3Dfx. Возможно, причина 
в схожести архитектуры МР’овского процессора 
Nintendo 64 и чипсета 3Dfx. В принципе, в пристав- 
ке заложены возможности, практически аналогич- 
ные акселераторам \/оодоо первого поколения, да 
и библиотеки Glide как нельзя кстати подходят для 
аппаратной реализации игр с нее. И все же невоз- 
можно было представить, что компоненты так хо- 
рошо подойдут друг к другу. UltraHLE — не просто 
эмулятор части функций приставки, постоянно под- 
висающий и отказывающий в работе 95 процентам 
игр, а произведение, практически безошибочно спо- 
собное имитировать работу Nintendo 64. И вопрос 
стабильности и качества его работы, как правило, 
зависитлишь от спецификаций вашего компьютера. 
А мощности эмулятор требует достаточно. Мы про- 
тестировали UltraHLE на трех компьютерах с карта- 
ми на базе Voodoo и Voodoo2, процессорами 
Pentium 166, Pentium 11-233, Pentium 1-266. В резуль- 
тате выяснилось, что скорость работы зависит не 
только от процессора и акселератора, но также и от 
типа самой запущенной игры. Так, Mario 64 в разре- 
шении 640*480 притормаживал лишь на 166 


Pentium’e с Voodoo, а на остальных машинах вел се- 
бя практически идеально, хотя и не показывал ре- 
кордных скоростей. Что касается Golden Eye, то пер- 
вая конфигурация ему оказалась слишком мелкой, 
и поэтому шедевр Ваге, аккуратно притормаживая 
(и выдавая на экран порядка 10 кадров в секунду) 
разгуливал по просторам Pentium Il с акселерато- 
ром первого поколения. Zelda на Voodoo! тормози- 
ла всегда и везде. Что касается конфигураций с 
Voodoo2, то новая карточка оказалась способна 
увеличить производительность в полтора-два раза, 
разумеется, показывая лучшие результаты с ростом 
тактовой частоты процессора. В результате можно 
заключить, что использовать эмулятор для удоволь- 
ствия (а не для веселых экспериментов и показа 
друзьям-приставочникам) можно, лишь имея в 
своем распоряжении компьютер на базе Pentium 
I/Pentium Ill c 64 МВ RAM и акселератором Voodoo2. 
Имея $И-конфигурацию, вы сможете выставлять 
разрешение запускаемых игр вплоть до 1024*768, в 
котором Nintendo’ sckve шедевры смотрятся просто 
восхитительно. Разумеется, даже при таком безуп- 
речном раскладе у вас все равно останется непрео- 
долимая проблема раскладки клавиатуры, которая, 
в случае с Nintendo’Bckum джойстиком, является не- 
разрешимой. Ни подключение джойстика, ни по- 
пытки переделать раскладку никогда не приведут к 
тому, что вы вдруг сможете получить от игрового 
процесса ту самую отчетливость реакции персона- 
жа, быстроту и удобство, что свойственны оригина- 
лам на Nintendo 64. А в версии на РС (особенно в 
случае со слабой машиной) можно выяснить, что да- 
же Mario 64 может порой казаться скучноватым. 


Почему же все-таки выход UltraHLE вызвал такую 
безумную шумиху? Ведь даже официальный анонс 
продукта Connectix был воспринят с интересом, но 
все-таки не с таким ажиотажем. Ответ прост — в 
случае с эмуляцией PlayStation особенных разгово- 
ров о возможном пиратском использовании игр 
слышно не было — известные каждому школьнику 
МОО-чипы способны заставить любую модель 
PlayStation проигрывать обыкновенные «серебря- 
ные» диски. С Nintendo 64 все много сложнее, и без 
специальных устройств использовать пиратские ко- 
пии ROM'os раньше представлялось невозможным. 
Выход эмулятора резко изменил картину. И если 
раньше пиратскими КОМ'ами промышляли лишь 
владельцы пресловутых Doctor V (дополнительная 
станция для Nintendo 64, подключающаяся к 64DD- 
порту и позволяющая использовать вместо картрид- 
жей обыкновенные «золотые» СО-диски), то теперь 
их архивные кладези, разбросанные по вполне дос- 
тупным адресам в Интернете, станут доступны тыся- 
чам владельцев PC и UltraHLE. Столь безрадостная 
перспектива наверняка заставит Nintendo быс- 
тренько прикрыть лавочку и предпринять ряд кар- 
динальных мер против пиратов. Несмотря на то, 
что даже абсолютное процветание эмуляторов ни- 
когда не отразится (с финансовой точки зрения) на 
самой Nintendo или Sony, их престижу будет пос- 
тоянно наноситься существенный урон, которого 
компании не потерпят. В день сдачи этого номера в 
печать стало известно, что Nintendo, также как и 
Sony, готовит судебный иск к создателям эмулятора, 
на этот раз обвиняя их в незаконном раскрытии и 
использовании запатентованных технологий. Это 
немедленно вызвало соответствующую реакцию ав- 
торов, которые заявили о том, что целью создания 
эмулятора был лишь эксперимент и что, де, создате- 
ли UltaHLE специально ввели в код поддержку лишь 
примерно полутора десятков известных игр, а не 
абсолютно всех игрушек на приставке (можно быть 
уверенным, что это более чем элементарная проце- 
дура, которую теперь за них проделает кто-нибудь 
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еще). Тем не менее, эмулятор пришлось 
удалить с сайта (благо, это произошло уже 
тогда, когда его можно было взять еще из 
десятка мест) и на время притихнуть. Ду- 
мается, что на этот раз все для авторов эму- 
лятора обойдется, уж больно они талантли- 
вы, и не исключен вариант, при котором 
авторы UltraHLE поставят точку в этой исто- 
рии, заняв ответственные теплые местечки 
где-нибудь в офисах Nintendo. К сожале- 
нию, сомнительность легальности эмулято- 
ра не дает нам возможности дать вам точ- 
ную ссылку на веб-сайт, на котором вы мог- 
ли бы его достать, но, смею вас заверить, 
сделать это вовсе несложно — достаточно 
лишь пошарить по крупным новостным 
сайтам, посвященным проблемам эмуля- 
ции. Что касается адресов и ссылок на мес- 
Ta хранения КОМ‘ов, то сними вам придет- 
ся помучиться посерьезнее. Скачать содер- 
жимое картриджа вы имеете право (да ито 
сомнительное) лишь в том случае, если вы 
уже являетесь владельцем этой игры на 
Nintendo 64 в лицензионном варианте. Та- 
кие уж законы. Среди событий последних 
недель ярко выделяется и еще одно извес- 
тие, также достаточно неожиданное и в 
очередной раз касающееся рынка ЗО-аксе- 
лераторов. Компания $3, известный в 
прошлом суперпоставщик чипов, навер- 
ное, для половины всех продававшихся в 
мире 20-видерокарт и автор недавнего 
знаменательного чипсета Savage 3D, 
Внезапно анонсировала свое нове 
прехмерное детище. чип Savage Ч» 


довольно смешанных отзывов о финаль- 
ных вариантах карт на базе Savage 3D, не- 
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высокой занятой доле рынка, укоров в 
прессе и OT игроков по поводу недостатка 
специально оптимизированных под 
Savage 3D игрушек, 53, похоже, еще разок 
решила начать все заново. И лихо взяла 
старт, хотя и последней из серьезных игро- 
ков, но все же объявилаго скором выходе 
нового чипа. Помня о прекрасной посло- 
вице, о том, кому и когда положено 
смеяться, 53 ‘предложила публике, навер- 
ное, самый технологически продвинутый 
чип из всех, представленных за последние 
полгода. Не говоря уже о Voodoo3, по 
объявленным характеристикам Savage 3D 
обходит и Riva TNT2, и PowerVR 56250. Бо- 
лее того, карты на его базе должны поя- 
виться в продаже’ практически одновре- 
менно со всеми именитыми конкурента- 
ми, так что 53 серьезно надеется потеснить 
<воих коллег на поле боя. Что же дает ком- 
пании возможность столь смело высказы- 
ваться о будущем своего творения? Мно- 
roe, Встроенный алгоритм геометрическо- 
го построения моделей производительнос- 
тью в 8 миллионов треугольников в секун- 
ду, при этом значительно менее зависи- 
мый от скорости процессора, чем конку- 
ренты. Особое ядро процессора, способ- 
ное обрабатывать любой из имеющихся в 
распоряжении эффектов всего за один 
такт. Поддержка высокопроизводительной 
памяти частотой до 143 МГц. Поддержка 
до 32 Mb RAM и базовая тактовая частота 
процессора 125 МГц. Наконец, полная оп- 
тимизация под новый стандарт шины AGP 
4X, предназначенной для новой линейки 
процессоров Pentium Ill. Чрезвычайно 
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мощный RAMDAC аж на 300 МГц. Наконец, 
чрезвычайно привлекательная ценовая 
политика (чипы будут поставляться всего 
по 25 долларов в оптовых партиях, что сде- 
лает возможным создание видеокарт в 
диапазоне от 80 до 120-130 долларов). 
Savage4 будет выпускаться в двух модифи- 
кациях — Savage4 PRO и Savage4 СТ. Пер- 
вый специально для AGP 4X, с 32 МВ ВАМ 
имножеством прочих наворотов, а второй 
— попроще, для шины АСР 2Х и 16 МВ 
ВАМ, но зато с тем же самым эталонным 
чипом. Напоследок, для создания впечат- 
ления серьезности намерений 53 по рабо- 
те с производителями видеокарт, главная 
звезда этого рынка, компания Diamond 
Multimadia, объявила-о своей поддержке 
проекта, а также анонсировала первую 
собственную карту, которая, похоже, и ста- 
нет премьерной для Savage4. Пока не ясно, 
в какую линейку продуктов Diamond вой- 
дет новая карта, однако компания явно ув- 
леклась идеей выпуска первого AGP АХ ак- 
селератора на рынке, а в свете будущей по- 
тери в качестве поставщика и главного 
3Dfx полагаться целиком и полностью на 
силы NVidia было бы совершенно необду- 
манно. Так что теперьу Diamond имеется в 
распоряжении мощный рычаг давления на 
Nvidia (как и на 53), с которым компания 
попадает в практически беспроигрышную 
ситуацию. Думается, впереди нас ждут 
весьма интересные времена, Ну а сначала 
апреля на ЗО-рынке развернется очеред- 
ной раунд смертельной битвы, за события- 
ми которой мы будем следить с присталь- 


ным вниманием... 
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На нашем новом диске вы найдете не 
только множество свежайших «демок», 
но и кое-какие новшества, которые, на- 
деюсь, окажутся небесполезными. 


Toca Touring Cars в 
Разработчик: Codemasters 
Издатель: Codemasters 
Требования к компьютеру: Pentium 
166, 32 МЬ ВАМ, рекомендуется 30- 
акселератор. 
Игры от Codemasters всегда были достой- 
ны самого пристального внимания, а из 
релизов на РС практически невозможно 
припомнить явных провалов. Более то- 
го, в последнее время компания приба- 
вила оборотов и взялась за дело созда- 
ния лучших гоночных игр на рынке с уд- 
военными усилиями. И если совсем не- 
давно вы могли насладиться ралли по 
бездорожью вместе с Colin McRae Rally, 
то теперь Codemasters предлагают наше- 
му вниманию развлечение иного рода. 
Официальный британский чемпионат 
шоссейных раллийных гонок — вот что 
такое Toca Touring Car. Первая часть иг- 
ры, появившаяся примерно год назад, 
уже обладала весьма выдающимися ка- 
чествами, теперь же, после успеха Colin 
McRae мы, наконец, видим до блеска от- 
полированный и, вдобавок, по-настоя- 
щему серьезный продукт. В демо-версии, 
конечно, у вас несколько связаны руки, и 
доступна всего одна трасса, но зато в пол- 
ной нас ждет полное великолепие. 


Commandos: Beyond 
the Call of Duty 


Разработчик: Eidos Interactive 
Издатель: Eidos Interactive 
Требования к компьютеру: Pentium 
166, 32 МЬ ВАМ, желательно быстрая 
20-видеокарта. 

Commandos запомнился как один из са- 
мых интересных стратегических проек- 
тов прошедшего года, и не удивительно, 
что Eidos так цепко ухватилась за воз- 
можность превратить игрушку удачли- 
вых испанских разработчиков в настоя- 
щий хитовый сериал. Для начала, соглас- 
но канонам жанра — expansion pack под 
названием Beyond the Call of Duty. В вы- 


пущенной только что демо-версии вы 
сможете пройти одну из миссий будуще- 
го набора. Как обычно, высокие графи- 
ческие стандарты, значительно увеличен- 
ная сложность прохождения, новые виды 
оружия. Обещаны также новые герои и 
уникальные типы ландшафтов... 


RollerCoaster Tycoon 
Разработчик: 

Microprose/Chris Sawer Software 
Издатель: Hasbro Interactive 
Требования к компьютеру: Pentium 
133, 16 Mb ВАМ. 

Для тех, кто успел уже пресытиться 
Railroad Tycoon’om, Microprose совершен- 
HO неожиданно выдала новый проект, о 
котором до самого последнего момента 
(выхода публичной демо-версии) абсо- 
лютно ничего не было известно. Несмот- 
ря на поразительное сходство в назва- 
НИЯХ, HOBaA игра не имеет практически 
ничего общего с железными дорогами. В 
RollerCoaster Tycoon вам предстоит уп- 
равлять небольшим парком аттракцио- 
нов, главным образом состоящим из раз- 
личных вариантов американских горок. 
Главная «фишка» — в возможности са- 
мостоятельного дизайна гоночных тре- 
ков. В остальном — почти стандартная 
строительная стратегия. 


Pro Pilot'49 


Разработчик: Sierra Studios 

Издатель: Havas Interactive 
Требования к компьютеру: Pentium 
166, 32 Mb ВАМ, требуется ЗО-аксе- 
лератор, совместимый с 3Dfx 
Voodoo/Voodoo2/Banshee. 

Новый эпизод долгоиграющего летатель- 
ного сериала от Sierra, похоже, заслужи- 
вает пристального внимания. Серьезно 
подлатанная под современный уровень 
графика (и системные требования), но- 
вый для Sierra шаг в реалистичности по- 
летов, довольно-таки занимательные 
миссии. Стоит попробовать. 

А также: новая демо-версия Quest for 
Glory V: Dragon Fire (с совершенно новым 
квестом для выполнения), Deer Hunter II, 
Trophy Buck, Mike Stewart’ s Pro 
Bodyboarding, Space 3Df, Extreme Trial 
Motocross, и «Незнайкина Грамота». 


Коллекция видеороликов на этот раз, на- 
верное, самая впечатляющая за послед- 
нее время: великолепный эксклюзивный 
рекламный ролик Аллодов 2 (PC), знаме- 
нитые первые кадры суперпроекта 
Quake III Arena (PC, Mac, DC) [Внимание! 
Для работы этого ролика Bam потребует- 
CA новый кодек Indeo, расположенный в 
директории Movies], Gabriel Knight 3 (PC), 
Heavy Gear II (PC), Parappa the Rapper Il: 
UmJammer Lamy (PS), Total Annihilation: 
Kingdoms (PC) и ролик из многообещаю- 
wero телесериала Mortal Kombat: 
Conquest. 

Внимание, сюрприз! С этого номера мы 
начинаем публикацию на нашем демо- 
диске саундтреков к самым знаменатель- 
ным компьютерным и видеоиграм в 
формате MP3 (программное обеспече- 
ние WinAmp прилагается). Начинаем с 
сенсационного альбома Sonic Adventure. 
Вашему вниманию предлагаются восемь 
великолепных песен, составляющих вы- 
пущенный недавно в Японии и уже за- 
воевавший популярность саундтрек. А в 
качестве бонуса — заглавная мелодия из 
будущего шедевра Sega — Shen Mue. 
Присылайте нам свои заявки на публика- 
цию любимых мелодий. 

С этого номера мы также начинаем пуб- 
ликацию тематических наборов скрин- 
сейверов, курсоров и «обоев» для ваших 
рабочих столов, посвященных самым 
интересным игровым проектам прошло- 
го, настоящего и будущего. На этот раз 
набор таков: Baldur's Gate, Carmageddon, 
Diablo, Dune 2000, Final Fantasy VII, Grim 
Fandango, Heroes of Might & Magic, 
Indiana Jones 3D, Interstate’76, Jedi Knight. 
Вдобавок к этому мы традиционно при- 
лагаем наборы «обоев» для рабочего 
стола, на этот раз для Sonic Adventure, 
Castlevania 64 и Total Annihilation: 
Kingdoms. 

Патчи; Ва/Фиг$ Gate,.Forsaken, Railroad 
Tycoon 2. 

На диске вы также сможете найти нес- 
колько весьма удачных карт для Myth Il: 
Soulblighter и множество трейнеров к са- 
мым последним играм. 
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Борисом Романовым 

начале каждого года тысячи различ- 
НЫХ изданий, десятки разнообразных 
жюри, да и просто миллионы обычных 
людей с невообразимым постоян- 
ством пытаются подвести итоги про- 
шедшего года. Не знаю, что именно 
привлекает нас в подобных мероприя- 
тиях, однако, именно эти «церемонии 
награждения» порой становятся Для 
многих из нас гораздо более важными 
событиями, нежели сами причины ус- 
троения этих разнообразных шо). 
Долгое время наш журнал пытался 
стоять в стороне от этого праздника 
жизни, логично считая все эти публика- 
ЦИИ CNUCKOB «победителей» занятием 
совершенно не нужным, легко пред- 
сказуемым и, в конце концов, просто 
глупым. 
Тем не менее, уже в прошлом году мы 
все-таки немного отошли от своих тра- 
диций, опубликовав на страницах на- 
шего журнала повторные мини обзоры 
всех тех игр, которые попали в наш 
журнал в позапрошлом году. В этот же 
раз подобного мы делать уже не бу- 
дем, так как считаем, что все, что мы 
говорили на протяжении прошедшего 
года о тех или иных играх, остается в 
силе и сегодня. Вместо этого я, скром- 
ный редактор видео раздела нашего 
журнала и, по совместительству, ре- 
дактор отдела новостей, в содружестве 
со своими коллегами представлю вам 
сразу несколько списков того, что, на 
самом деле, затронуло наши черствые 
сердца в прошедшем 1998 году. Итак, 
встречайте первую подобную, если так 
можно сказать, номинацию: 


1998 ГОД — ОСНОВНЫЕ ТЕНДЕНЦИИ 


Если смотреть глобально, то основной 
тенденцией в прошедшем году, скорее 
всего, стало то, что основные двигате- 
ли прогресса, те несколько компаний, 
которые реально сегодня задают тон 
во всей индустрии, а также несколько 
молодых разработчиков, попавших, 
так сказать, в струю, практически од- 
новременно закончили завоевывать 
когда-то революционное ЗВ и стали к 
нему относится как к чему-то обыден- 
ному. Иными словами, создание трех- 
мерных игр теперь окончательно и 
бесповоротно переместилось из об- 
ласти фундаментальных исследований 
в область прикладной науки. Типич- 
ным тому примером служат те нес- 
колько произведений которые дей- 
ствительно смогли задержать на себе 
наше внимание. Это новое понимание 
30, как чего-то само собой разумею- 
щегося, по-настоящему роднит между 
собой такие разные, но при этом до 
боли похожие друг на друга произве- 
дения, как Zelda 64, Metal Gear 
Solid, Half Life и тот же Sonic 
Adventure (реальную ценность кото- 
рого мы, правда, сможем оценить 
лишь спустя некоторое время). Един- 
ственным же исключением из этого 
правила стал Trespasser — единствен- 
ная игра прошлого года, в которой 
разработчики попытались пойти в де- 
ле создания трехмерных миров значи- 
тельно дальше всех остальных. Однако 
этот Trespasser как раз по причине то- 
го, что он являлся представителем 
умирающего класса узкоспециализиро- 
ванных игр (об этом читайте ниже), 
ввиду отсутствия в нем чего-нибудь 
иного, кроме живущего по законам 
физики мира, естественно, не смог 
оказать реального влияния на то, как 
мы будем играть в игры в самое бли- 
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жайшее время. И все это случилось 
именно потому, что все остальные вы- 
шеперечисленные произведения смог- 
ли своим появлением окончательно и 
бесповоротно задать и второй вектор 
дальнейшего развития игр, а именно 
— превращение последних в нечто 
большее, нежели просто абстрактный 
набор миссий и головоломок, заверну- 
тых в некую графическую оболочку. 
Итак, в новый 1999 год мы вошли уже с 
четким пониманием того, что совре- 
менные игры теперь должны воздей- 
ствовать на игрока с помощью совер- 
шенно различных по своей природе 
средств. Иными словами, за последний 
год все игры, как таковые, смогли со- 
вершить, наверное, один из своих пос- 
ледних качественных скачков и стать 
по-настоящему интерактивным раз- 
влечением. Развлечением разнопла- 
новым и многоликим, впитавшим в се- 
бя лучшие элементы как литературы и 
кинематографа, так и привычных нам, 
ветеранам, классических игр. Да, ес- 
тественно, описанный выше процесс 
эволюции был начат задолго до 1998 
года, однако, наиболее значительные 
свои плоды он смог проявить лишь в 
последние 5-6 месяцев. 

Но у всех вышеперечисленных преоб- 
разований, естественно, была и обрат- 
ная сторона, выразившаяся в посте- 
пенном отмирании узкоспециализиро- 
ванных игр, которые еще пару-тройку 
лет назад казались нам настоящей вер- 
шиной человеческой мысли. И хотя 
большинство из вас пока этого не хо- 
чет замечать, но уже сегодня можно с 
уверенностью говорить о фактической 
смерти классических стрелялок от пер- 
вого лица (в том же Unreal, интерес у 
нас вызывало лишь только его техни- 
ческое исполнение, но никак не сама 
игра), классических стратегий в реаль- 
ном времени (даже тот xe StarCraft, 
при всех его положительных качес- 
твах, уже в начале прошлого года смог 
вызвать у нас лишь мимолетное увле- 
чение, сменившееся, впоследствии 
практически полным безразличием), 
классических трехмерных и двухмер- 
ных драк (даже гениальный Virtua 
Fighter 3 уже не смог разжечь в нас 
такие же чувства, какие он вызвал у 
нас всего лишь пару лет назад). Те же 
самые ощущения нас посещают и при 
упоминании об очередной трехмер- 
ной платформе (все эти милые медве- 
жата и крысята, которые больше ниче- 
го не делают, кроме как прыгают по 
головам, разрешают очередные, в пря- 
мом смысле этого слова, головоломки 
и собирают очередные бананы с ябло- 
ками, сегодня уже вызывают просто 
непереносимую скуку); очередной 
классической японской ВРС (да, мы с 
радостью почитаем и еще одну краси- 
вую историю, как в той же Xenogears, 
но, согласитесь, с этой задачей гораздо 
лучше справляется любая хорошая 
книга); очередной гонки (тот же бгап 
Turismo, при всем при том, что он, Ha- 
конец, смог добавить в этот жанр дей- 
ствительно новый и нужный элемент 
«квеста», в своей основе остался все 
такой же, лишенной своего лица, 
обычной гонкой); очередной тупой 
стрелялки от третьего лица (без ком- 
ментариев), да и любой игры, разра- 
ботчики которой принципиально не 
хотят пользоваться доступной сегодня 
каждому трехмерной технологией 
(разработчикам двухмерных игр не 
стоит больше оправдываться тем, что, 
якобы, нынешние 30 технологии все 
еще не могут соперничать с двухмер- 
ными по своей функциональности и 


красоте, потому что это уже не правда) 
или, наоборот, кроме нее ничего нам 
не предлагают. К сожалению, этот пе- 
чальный список можно еще продол- 
жать и продолжать... 

Тем не менее, все перечисленные вы- 
ше жанры и подходы к созданию игр 
все еще вызывают у нас кое-какие теп- 
лые чувства. Более того, в том, что мы 
все еще продолжаем их любить, в об- 
щем-то, ничего плохого и нет. Однако 
наша с вами любовь, к сожалению (или 
к счастью) — это ничто по сравнению с 
прогрессом. 

Кстати говоря, все вышеназванные из- 
менения в игровой индустрии привели 
нас еще к одному феномену конца 90- 
х годов, а именно к TOMY факту, что се- 
годня даже гигантские, по крайней ме- 
ре, на бумаге, рывки в технологии ста- 
ли оказывать все меньше и меньше 
влияния Ha то, во что мы на самом де- 
ле играем. Иными словами, трехмер- 
ная революция, которая стала симво- 
лом второй половины 90-х годов, уже 
благополучно закончилась, и нас боль- 
ше не удивишь миллионами полиго- 
нов, тысячами спецэффектов и прочей 
ерундой, которая помогла в свое вре- 
мя сдвинуть индустрию с мертвой точ- 
ки. Возьмем, к примеру, только что 
объявленный Voodoo 3 или вышед- 
ший недавно Dreamcast. По техничес- 
ким характеристикам первый из них 
превосходит своих не таких уж и сла- 
бых конкурентов примерно в 2-3 раза, 
а второй — раз так в 8-10. И что, от это- 
го игры на них кажутся вам на столько 
же порядков лучше? Ничуть. 

И это, согласитесь, хороший знак, так 
как он свидетельствует о том, что 
большинство из вас постепенно пере- 
ходит к пониманию того, что не одни- 
ми полигонами, МУВВ$'ами и кривы- 
ми Безье жива та или иная игра. На 
арену состязаний, как и в начале 90-х 
годов, снова вернулись дизайнеры, 
сценаристы, художники и композито- 
ры, а не одни лишь программисты и 
обладатели последних технологий. 
Ведь, как я уже отметил выше, при раз- 
работке действительно современной 
игры уже недостаточно достичь совер- 
шенства в одной, узкоспециализиро- 
ванной области. А те игры, которые 
предлагают нам голый gameplay, го- 
лую графику или голый сюжет, на дан- 
ном этапе развития индустрии уже 
просто не вызывают особого восхище- 
ния. 


Закончив же с описанием фундамен- 
тальных изменений, коснувшихся сов- 
ременных игр в прошедшем году, 
стоит, наверное, перейти и к освеще- 
нию менее значительных событий 
1998 года, которые, тем не менее, еще 
докажут свое истинное значение в не- 
далеком будущем. Итак, встречайте 
вторую номинацию: 


1998 ГОД — НОВЫЕ ГОРИЗОНТЫ 


В этой почетной номинации, на самом 
деле, был всего лишь один кандидат на 
победу. Другое дело, что у него име- 
лось сразу несколько имен. Это и 
батеВоу от Nintendo, и 
PocketStation от Sony и Neo Geo 
Pocket от SNK, а также VMS от Sega 
ana Dreamcast. Ho обо всем no поряд- 
ky. 

Долгое время, а точнее в течение пос- 
ледних 10 лет, рынок портативных иг- 
ровых устройств развивался как бы от- 
дельно от всего остального. Однако в 
позапрошлом году компанию 
Nintendo озарила мысль, что ее сверх 
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успешная игровая машинка, которая 
снова обрела популярность (по край- 
ней мере, в Японии) может помочь ей 
повысить интерес у японской публики 
к своей платформе Nintendo 64. И 
вот она, движимая этой идеей, на 
своей очередной выставке достижений 
объявила о выходе в 1998 году игры 
Pocket Monster Stadium, в которую 
можно было бы играть как Ha 
Gameboy, так и Ha Nintendo 64. Кро- 
ме всего прочего, эти два варианта иг- 
ры являлись, впервые в индустрии, 
практически самостоятельными еди- 
ницами, которые лишь дополняли друг 
друга. И мало кто тогда предполагал, 
что такое гениальное маркетинговое 
решение (любителей популярного 
Pockemon’a с помощью этой игры пы- 
тались небезуспешно уговорить приоб- 
рести себе непопулярную в то время 
N64) впоследствии сможет стать нас- 
тоящим толчком для дальнейшего раз- 
вития всей индустрии видеоигр в це- 
nom. 

Однако объявленная чуть позднее к 
выходу в конце 1998 года портативная 
игровая система от Sony 
PocketStation, показанная в Mae Toro 
же года карточка памяти с игровыми 
возможностями для Dreamcast VMS, 
а также поступивший в продажу 
осенью прошлого года Neo Geo 
Pocket, оснащенный возможностью 
его подсоединения к ОС, ясно всем по- 
казали, что на этой незамысловатой 
идее можно построить целую новую 
концепцию игр. 

Однако наиболее полно раскрыла всю 
суть этого нового явления система 
VMS для Dreamcast, которая, ко все- 
му прочему, обладает одним отличи- 
тельным от всех остальным подобных 
устройств свойством — ее вам все рав- 
но придется купить хотя бы для того, 
чтобы использовать в качестве стан- 
дартной карточки памяти. А дальше 
начинается самое интересное. Закачав 
в эту карточку памяти дополнительную 
мини-игру, скажем, из Sonic 
Adventure, вы сможете продолжить 
наслаждаться этим проектом везде, 
где бы вы ни были. Вернувшись же к 
себе домой, вы можете посмотреть на 
результат прохождения этой мини-иг- 
ры уже на большом экране и так до 
бесконечности. Но это еще не все. Ска- 
жем, запланированная к выходу на DC 
драка PowerStone сможет предло- 
жить вам не только несколько мини- 
игр, но и позволит вам подключить 
свою карточку памяти уже к однои- 
менному игровому автомату для дос- 
тижения неизвестного пока нам ре- 
зультата. Кстати говоря, то же самое 
можно будет сказать и практически 
про все остальные игры, которые раз- 
рабатываются сегодня для ОС и 
Naomi. И, наконец, если вы еще не по- 
няли, то все эти игры, какими бы прос- 
ТЫМИ ОНИ НИ казались, достаются вам 
совершенно бесплатно. Более того, на 
данный момент в Японии Sega плани- 
рует регулярно вывешивать на своем 
сайте и другие такие же бесплатные, 
игры, одной из которых в ближайшее 
время станет мини-игра по мотивам 
грядущего хита Shen Mue. 
Безусловно, на данный момент все ис- 
пользование как VMS, так и 
PocketStation сводится лишь к созда- 
нию для них очередного варианта та- 
маготчиподобных RPG. Однако со вре- 
менем разработчики, скорее всего, 
обязательно откажутся от такого сте- 
реотипа и обязательно попробуют сде- 
лать для этих незамысловатых устрой- 
ств нечто более оригинальное, благо 


использовать их в будущих играх все 
равно придется. На этом позвольте 
мне закончить с данной номинацией и 
перейти к следующей. 


1998 ГОД — НОВАТОРСКИЕ РЕШЕ- 
НИЯ 


В эту небольшую номинация я решил 
включить все те игры, которые, по раз- 
ным причинам, не смогли пока выз- 
вать своим появлением действительно 
гигантских изменений, но которые, 
тем не менее, оставили после себя за- 
метный след в истории. Этот список 
возглавляет упомянутый в самом нача- 
ле статьи Trespasser — игра, практи- 
чески никем не понятая и по заслугам 
не оцененная. А ведь, между тем, 
именно в ней нам, простым смертным, 
впервые показали то, как можно легко 
оживить мир любой игры, попросту 
заставив его работать по законам фи- 
зики. Да, безусловно, в ней не было 
красивой графики (когда ЦП приходит- 
ся обрабатывать такую сложную физи- 
ку, ему для нее просто не остается 
мощностей), да и, собственно говоря, 
особой игры там также не наблюда- 
лось. Однако идейно эта игра явно опе- 
редила свое время и оставила после 
себя неизгладимые воспоминания. 

Не менее яркие воспоминания у меня 
оставила и еще одна игра, о которой, 
скорее всего, мы еще не раз вспомним 
уже в этом году. Имя этой игры — 
Spikeout: Digital Battle Online. Мало 
того, что эта полностью трехмерная 
драка от команды $еда АМ 2, нако- 
нец-то, вырвала этот жанр из своего 
застойного состояния, предложив по- 
сетителям залов игровых автоматов 
полностью трехмерный игровой про- 


Занимательная 
астрология: что нам 
стоит ждать и чего 

ждать не cmoum 

(Сергей Овчинников 


олюбит, не полюбит, купит, 
не купит, поставит 99 из 100, 
не поставит...» — практичес- 
ки любой разработчик или 
издатель в один прекрасный 
момент вынужден, выдавив 
из себя жалкую улыбку, представить 
свой новый проект широким массам и 
брать в руки эту судьбоносную ромаш- 
ку. Как сложится судьба игры, насколь- 
ко она полюбится людям, вызовет ли 
ажиотаж или просто сгинет в пучине 
отдаленных от центра магазинов запы- 
ленных полок? Игровая индустрия, ко- 
нечно, год от года становится более 
рассудочной, предсказуемой, и, тем не 
менее, места для сюрпризов и сенса- 
ций всегда будет достаточно. Как из- 
вестно, журналистов будущее интере- 
сует гораздо больше, чем настоящее 
(как и многих игроков), и поэтому, за- 
получив, наконец, предмет своих бы- 
лых мечтаний, мы немедленно нахо- 
дим в нем какой-нибудь милый недос- 
таток, а чаще несколько, и увлекаемся 
очередной перспективной темой. Ис- 
ключения случаются довольно-таки 
редко, но, например, для меня таких в 
прошедшем году было целых два — 
Metal Gear Solid и Zelda. И мне очень 
хочется надеяться, что в будущем таких 
проектов станет больше, интересных 
самих по себе, не из-за рекламы и умо- 
помрачительной графики, а именно 
из-за того чувства, которое испыты- 
ваешь, разглядывая плывущие по экра- 
ну строчки титров... 
Мы можем отделаться общими фраза- 
ми. Сказать, что индустрия процветает, 
выходят новые консоли, акселераторы 
и интересные проекты. Отметить нехо- 
роший поток клонов и пожурить халяв- 
щиков за задержки и будущие провалы. 
Но в результате, свершив круг, мы вер- 
немся к той самой ромашке — полю- 
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цесс вкупе с просто недосягаемой по 
своему качеству графикой, она еще и 
умудрилась стать первой игрой этого 
жанра, в которую по сети могли бы иг- 
рать до четырех человек одновремен- 
но. Нам же осталось лишь дождаться 
осени и посмотреть на то, сможет ли 
5еда хоть как-то перенести все это ве- 
ликолепие на свою новую игровую сис- 
тему. 

Но раз уж я здесь заговорил о продук- 
ции этой компании, то придется упо- 
мянуть и еще о двух замечательных иг- 
рах, которые, в случае их выхода на 
любую другую платформу, кроме Са- 
турна, смогли бы стать настоящим со- 
бытиями в мире видеоигр. Речь здесь 
идет о двух великолепных RPG — пер- 
вой в истории жанра полностью трех- 
мерной японской ролевой игре Рапгег 
Dragoon Saga и, наверное, самой ин- 
тересной стратегической ВР@ послед- 
него времени — трилогии Shining 
Рогсе 3. Оба эти произведения стали 
настоящей сенсацией и оказали огром- 
ное влияние на то, куда и как будет в 
дальнейшем развиваться этот жанр 
игр. 

Не менее интересной с точки зрения 
новаций оказалась и одна из многих 
игр Nintendo, посвященная ее nony- 
лярному герою сериала Pokemon по 
имени Pikachu. Именно с его участием 
Nintendo выпустила на рынок, навер- 
ное, первое в истории игр произведе- 
ние, которое бы с умом воспользова- 
лось давно доступной технологией рас- 
познавания речи. Итак, в вышедшем в 
конце декабря Pikachu Genki Dechu 
игроки имеют возможность с помощью 
голосовых команд общаться с героем 
этой игры, воспитывать его и играть с 
ним в различные игры. Идея оказалась 


бим, не полюбим, купим, не купим. Не 
совершим крупных ошибок и не пов- 
лияем на вас своим больным самомне- 
нием. Нет, лучше уж попытаться выс- 
троить свою картину нового игрового 
года, пусть субъективную, даже неточ- 
ную. Зато такую, при которой в следую- 
щие двенадцать месяцев никому не 
придется скучать. 

1999-й видится годом «усвоения и зак- 
репления пройденного материала». 
Буквально за несколько месяцев до 
конца его предшественника несколько 
игровых компаний смогли достичь со- 
вершенно новых высот в своем ремес- 
ле, выпустив проекты столь разнопла- 
новые и неординарные, что даже гото- 
вая ко всем сюрпризам пресса нес- 
колько растерялась и не знала, кому 
какие призы присуждать. В этом году, 
как это часто бывает после очередного 
прорыва, вслед за лидерами потянется 
довольно-таки длинная цепочка дого- 
няющих, и мир увидит новые варианты 
Baldurs’ Gate, Zelda, Trespasser. 
Здесь важно решить, хорошо это или 
плохо. Думается, на этот раз специфи- 
ческий жанровый разброс револю- 
ционных проектов не даст разработчи- 
кам концентрироваться на чем-либо 
одном, как в 1997 было со стратегия- 
ми, ав 1998 — с RPG. Напротив, ориен- 
тиры, выставленные недавними шедев- 
рами, как можно надеяться, лишь 
«спровоцируют» молодые команды на 
дальнейшие эксперименты. Одно из ос- 
новных модных течений 1999 года — 
своеобразная Action RPG, высокотех- 
нологичный винегрет из непременно- 
го ядрышка ролевика (мода на RPG по- 
ка не собирается утихать) с умным, но 
необязательным к восприятию сюже- 
том и хорошей дозой здоровой развле- 
каловки. Уже сейчас можно назвать 
несколько проектов, вполне соответ- 
ствующих этому определению по свое- 
му стилю — Max Payne, Decay, 
Soulbringer, Indestructibles, Sin2. 
Наверняка этот список будет постепен- 
но пополняться. Это направление, 
впрочем, нельзя назвать реально но- 
вым шагом в развитии жанра, хотя не 
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великолепной, и я ожидаю в ближай- 
шее время появления других игр с по- 
добными возможностями. 

Кроме этого, Nintendo в прошлом го- 
ду также умудрилась выпустить и пару 
очень важных для своего дальнейшего 
развития игр — гонки F-Zero Х и 1080 
Degree Snowboarding. Именно в них 
данная компания, наконец-то, дей- 
ствительно смогла приблизиться к соз- 
данию идеальных игр в том жанре, в 
котором она до этого, на самом деле, 
никогда не блистала. 

Вернувшись же в мир игр для персо- 
нального компьютера, я бы хотел от- 
метить целый ряд игр, которые пыта- 
лись, в той или иной степени, воспол- 
нить отсутствие в продаже действи- 
тельно современных игр в жанре стра- 
тегии. Это, естественно, Battlezone, 
которая стала первой реальной трех- 
мерной стратегией (появившийся до 
Hee Uprising был, скорее, обычной 
стрелялкой с некими «стратегически- 
ми» элементами). Безусловно, эта игра 
от Activision не могла похвастаться ни 
до конца продуманным игровым про- 
цессом, ни таким же доступным, как в 
классических стратегиях, интерфей- 
сом. Тем не менее, именно эта игра 
показала миру, что создание трехмер- 
ной игры в жанре RTS сегодня уже 
вполне возможно. Также немаловаж- 
ным событием, пусть и не совсем в 
этом жанре, стало появление на при- 
лавках таких игр, как Spec Ops и 
Rainbow Six, открывших миру практи- 
чески новый жанр симулятора «спец- 
наза». 

Не стоит забывать и еще об одном 
крупном событии прошлого года, о ко- 
тором я уже успел вскользь обмолвить- 
ся чуть раньше. Впервые в своей исто- 


исключено, что в результате эдакого 
брожения и поиска новых форм на 
свет появится что-то необычайно яр- 
кое. 

Возродятся ли стратегии? Вопрос, кото- 
рый сейчас волнует многих игроков. 
После вынужденного отдыха длиной 
почти в целый год нам всем вдруг 
страстно захотелось кем-нибудь мас- 
штабненько покомандовать. Оказа- 
лось, что по старому это делать практи- 
чески невозможно — вкус к 20-графи- 
ке окончательно испортила последняя 
волна 3D-Action, и всем внезапно за- 
хотелось реализма и трехмерности. К 
сожалению, на пути между игроком и 
трехмерной стратегической игрой 
прочно стоит стена по имени «каме- 
ра». Недопонимание между нами (иг- 
роками и этой несносной особой) хоть 
и несколько сократилось в последнее 
время, до дружбы еще очень далеко. В 
таких условиях разработчики будут вы- 
нуждены искать какие-то новые пути и, 
скорее всего, будут потчевать нас псев- 
дотрехмерностью в больших масшта- 
бах или совершенно неиграбельной 
полной трехмерностью (которая лучше 
всего выглядит, как известно с видом 
сверху). До кардинальной переделки 
старых идей дело не дойдет. Я не ис- 
ключаю, что мы увидим несколько 
очень хороших игр, но ту самую страте- 
гию нашей мечты, даже самую прими- 
тивную, навряд ли. Tiberian Sun — 
быстрый и не слишком красивый, зато 
более или менее оригинальный 
проект. Age of Empires II обещает хо- 
рошо проработанную экономическую 
модель и великолепную графику, ну a 
Seven Kingdoms II добавит к неорди- 
нарному игровому стилю солидный 
внешний облик, так что у вас более не 
будет надобности играть с закрытыми 
глазами, чтобы не видеть эту серую 
мерзость на экране. Наибольшие на- 
дежды вызывает Total Annihilation: 
Kingdoms. Эту игру я жду с особым не- 
терпением, хотя внешне, как кажется, 
она не представляет собой ничего 
сверхъестественного. Маленькая соба- 
ка ТА:К, думается, зарыта в зачаровы- 
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рии нынешний лидер индустрии ви- 
деоигр, компания Sony, смогла разра- 
ботать и продать по всему миру дей- 
ствительно качественную и, самое 
главное, по-своему революционную 
игру — гоночный симулятор бгап 
Turismo. И пусть эта игра была, на са- 
мом деле, всего лишь расширенной 
версией никем незамеченной в свое 
время Sega Touring Car (у этой игры 
она даже умудрилась позаимствовать 
не только ее тему и основные принци- 
пы, но даже и дизайн трасс), именно те 
дополнения, которые она смогла внес- 
ти в жанр, такие как гигантский и до- 
вольно разнообразный режим Gran 
Turismo и наличие в ней более 150 ли- 
цензированных машин, и сделали из 
нее действительно запоминающийся 
продукт. А уж маркетинговая машина 
компании Sony и отсутствие на ее 
приставке подобных игр заставили нас 
и вас обратить на этот продукт практи- 
чески все свое внимание. 

Наверное, под конец статьи мне стои- 
ло бы отметить и еще несколько раз- 
личных игр, но их названия почему-то 
никак мне не приходят в голову. А ес- 
Ли я их уже забыл, то, значит, на меня 
они не смогли оказать действительно 
сильного влияния. Но я надеюсь, что 
эту оплошность смогут восполнить 
сполна мои коллеги по редакции. На 
этом позвольте откланяться и напом- 
нить вам, что вышеприведенная статья 
отнюдь не претендует на звание самой 
непредвзятой и объективной. Так что 
воспринимайте ее такой, какая она ес- 
ть, и присылайте нам в редакцию свои 
собственные итоги года, которые мы 
постараемся обработать и поместить в 
разделе «обратная связь». 


вающем фэнтезийном мире, к которо- 
му серьезно ни один из известных раз- 
работчиков в последнее время не об- 
ращался. А уж драконов на новый иг- 
ровой уровень Cavedog вывести смо- 
жет. Вообще я бы посоветовал вам как 
следует присмотреться к этой компа- 
нии, которая сейчас пытается совер- 
шить прорывы на нескольких фронтах 
сразу — создавая «зареальную» RPG 
Elysium, странный шутер-адвенчуру 
Атеп. И, параллельно с этим, разраба- 
тывая новую концепцию для стратеги- 
ческих игр. Если мои прогнозы верны, 
то ТА:К станет лишь испытанием ма- 
лой части накопившихся у Рона Гилбер- 
та и Ко идей. Стратегии в этом году 
также будут все больше тяготеть к ВРС, 
и для real-time игр такое стремление 
может вылиться во что угодно, от 
Homeworld до Ogre Battle. Для прис- 
тавочных стратегий наступят, навер- 
ное, времена перемен. Будучи зажаты- 
ми на небольшом, исключительно «фа- 
натском» рынке, производители этих 
творений вынуждены одновременно 
искать новые пути и стараться сохра- 
нить дух старых произведений. В этом 
им, как ни странно, должны помочь 
новые платформы — от Dreamcast до 
PlayStation II и новой Nintendo’sckon 
машины, которые, вместе с графичес- 
ким прорывом, принесут новые игро- 
вые возможности. Не исключено, что, 
изменив графику, эти разработчики 
поменяют и еще кое-что. Но это, на- 
верное, дело будущего, года для такого 
шага будет маловато. Последний осо- 
бый кандидат на всеобщую любовь — 
Black & White. Одновременно такой 
европейский, американский и даже 
японский новый проект Рефег’а 
Moulineaux должен превратиться в 
настоящее событие на игровом рынке. 
Не совсем стратегия, почти не RPG, в 
общем-то, не Tamagotchi и где-то не 
Populous — чем же он окажется в ре- 
зультате, мы узнаем, когда Lionhead 
покажет его в действии. 

Важнейшая тема для обсуждений — он- 
лайн. С яростным усердием за недоби- 
того интернетовского быка взялись 
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производители приставок, и теперь (с 
одновременным их пополнением пе- 
резаписываемыми носителями) РС 
окончательно лишился всех своих оче- 
видных преимуществ, как, впрочем, и 
сами приставки лишились столь свой- 
ственных им качеств простоты и удоб- 
ства использования. Рынки видеоигр и 
игр компьютерных с этого момента 
начнут стремительное сближение, и их 
параллельное движение постепенно 
превратится в широкий информацион- 
но-развлекательный поток, который, 
поглотив по пути телевидение, пред- 
ставит нам в следующем веке уже со- 
вершенно новую картину мира. Это, 
конечно, в весьма отдаленном буду- 
щем. Пока же... Нельзя отвернуться от 
того факта, что консольный рынок в 
1999 году будет все так же преобладать 
над рынком компьютерных игр как по 
продажам (к чему все привыкли уже 
давным-давно), так и по уделенному 
внимания в прессе. Слишком уж горя- 
чий этот год, чтобы заботиться о проб- 
лемах какой-то там 3Dfx. Показатель- 
ное супершоу «вернувшейся» на аме- 
риканский и европейский рынок Sega, 
которое начнется в начале мая с пер- 
вым представлением Dreamcast на E3 
и продлится весь год, будет самым до- 
рогим и, без сомнения, ярким собы- 
тием года. Sega предстоит потратить 
без малого двести миллионов долла- 
ров на раскрутку новой приставки, 
сколь эффективно будут потрачены 
эти безумные суммы — пока вопрос. 
Поклонникам Sony и Nintendo также 
не стоит унывать. Ведь обе «намыли- 
лись» представить в этом году свои но- 
вые системы. Анонса PlayStation II 
можно ожидать поздней весной, а, воз- 
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Hue следуем 
ля меня 1998 год был и ос- 
тается годом постоянных 
ожиданий чего-то принци- 
пиально нового, чего-то, что 
способно было бы перевер- 
нуть все наши представления 
о РС-играх, как таковых. 3D-akcenepato- 
ры уже сделали трехмерность доступ- 
ной, тем самым лишив ее определен- 
ной доли привлекательности. В 1998 год 
мы пришли с твердой уверенностью, 
что игровые разработки в скором вре- 
мени нагонят компьютерные техноло- 
гии. Давайте вспомним первые картин- 
ки, демонстрировавшие мощь Voodoo 
2. Мало кто сомневался в том, что неч- 
то подобное мы увидим в ближайшем 
будущем в реальных играх. Однако не- 
вероятное случилось. Весьма высокая 
производительность для того времени 
так и оказалась невостребованной до 
сих пор. И пусть пример несколько гру- 
боват, но он позволяет понять, насколь- 
ко истинный результат оказался далек 
от тех фантастических предположений, 
прогнозов и догадок начала 1998 года. 
Начинался год весьма своеобразно — 
решительно ни одного релиза, на кото- 
рый стоило бы сейчас обратить внима- 
ние. Напомню, что конец 1997 был 
чрезвычайно плодотворным для игро- 
вого мира — мы увидели Myth, 
Gettysburg и Wing Commander: 
Prophecy. Этого было достаточно, что- 
бы не ощутить странную пустоту начала 
1998. Кроме того, все мы ждали. Мы 
ждали Alpha Centauri и SimCity 3000, 
который тогда еще был трехмерным. 
Мы вновь начали ждать Unreal, каждая 
новость о котором неизменно станови- 
лась сенсацией. И, наконец, мы наивно 
ждали чудес от Voodoo 2. Примерно в 
это же время остановился мутный по- 
ток бесконечных клонов стратегий в 
реальном времени. В марте вышел 
Rebellion, оригинальнейшая концеп- 
ция которого, как ни странно, просто- 


можно, и осенью, и по поводу этой 
приставки уже практически все ясно 
(кроме малости — ее спецификаций ;- 
), ачто касается Nintendo, то здесь мы 
можем лишь развести руками. Компа- 
ния столь искусно запутала следы, сме- 
шав информацию о самом сомнитель- 
ном своем начинании — 6400 с наме- 
ками на скорый выпуск новой плат- 
формы, что в данный момент мало кто 
может догадаться, чем же компания 
реально захочет потрепать нервы 
своим конкурентам. В любом случае ее 
профиль на ближайшие годы почти оп- 
ределен. Nintendo (а точнее, знамени- 
тый Shigeru Miyamoto) будет делать 
совершенно особые игры. Игры разви- 
вающиеся, полиморфные, нелиней- 
ные. Большие, сложные и совершенно 
не похожие ни на что виденное нами 
раньше. Никаких жанровых рамок, ско- 
рее всего, даже полная свобода в фор- 
мировании персонажей и игрового 
мира, бесконечный полет фантазии. 
Возможно ли такое? Не сразу, но, на- 
верное, да. Но подобные проекты бу- 
дут требовать гигантского количества 
времени, это совершенно точно. А тем 
временем на вершину Олимпа, скорее 
всего, заберется Yu Suzuki, который 
уяснил для себя собственную концеп- 
цию «свободной игры». Вопрос лишь в 
том, сможет ли столь альтернативная 
игра, как Shen Mue, понравиться пуб- 
лике? 

После триумфа Half-Life и неожидан- 
но громкого успеха вовсе не поточно- 
го Grim Fandango должен оживиться 
интерес к приключенческим играм. 
Толчок к новому кругу развития 
Adventure дан на этот раз весьма сла- 
бо, и воспримет его лишь несколько 


напросто не нуждалась в новых ком- 
пьютерных технологиях. Это было одно 
из первых разочарований. Нет, не в иг- 
pe, сам по себе нашумевший Rebellion 
оправдал самые лучшие предположе- 
ния, если временно забыть про убитый 
насмерть дизайн... Многие из нас были 
разочарованы тем, что это не вполне 
то, чего ждали. Точнее, совсем не то. В 
выходе Rebellion не было эффекта, он 
не производил впечатления грандиоз- 
ности и был, по сути дела, игровым ста- 
тистом. И это — лишь один из первых 
симптомов 1998 года. Чуть позже мы 
увидели Spec Ops: Rangers Lead the 
Way, и было бы сложно недооценить 
значения этой игры. Это был не шутер и 
He 3D-Action. Spec Ops был значитель- 
но ближе к симулятору. Концепция ока- 
залась очень оригинальной, хотя и не- 
доработанной. Головокружительные 
задания, реалистичное снаряжение, со- 
вершенно новые, необычные ощуще- 
ния — все это представлялось настоя- 
щим открытием. Хотя с точки зрения ис- 
пользуемой технологии Spec Ops был 
очень скромен. Потом вышел 
StarCraft, одна из немногих real-time 
стратегий 1998. Фактически в игре был 
подведен итог всему тому, что почти 
целый год пытались сказать клонмейке- 
ры. Отточенный игровой баланс, мощ- 
ный многопользовательский режим — 
возможно, И ничего нового, но в то же 
время StarCraft на время скрасил ожи- 
дание игровой революции. Несколько 
позже вышла демка Commandos: 
Behind the Enemy Lines. Собственно, 
полной игры можно было и не ждать, 
все было и так ясно. Jagged Alliance в 
реальном времени плюс концепция 
стратегической головоломки. И, прошу 
обратить внимание, — вновь уже во 
второй раз используется тема спецназа. 
Потом был Unreal, воспринятый игро- 
вой прессой как столь ожидаемая рево- 
люция. Как вы помните, ваш покорный 
слуга также поставил игре довольно вы- 
сокую оценку, однако, от излишне сме- 
лых утверждений воздержался. Unreal 
не был революцией. Просто он смог 
блестяще продемонстрировать все те 
технологии, о которых столько говори- 


компаний, скорее всего, из тех, что уже 
многократно ставили опыты на жанре. 
И здесь главную сенсацию может зап- 
росто выдать Sierra, а точнее, Джен 
Дженсен со своим парадоксальным 
проектом Gabriel Knight III. Надо от- 
метить, что у Дженсен удивительное 
чутье на моду в игровой индустрии (иг- 
ровой дизайнер-женщина — это все 
еще звучит диковато). Она уловила в 
свое время влечение к стильной мрач- 
новатой графике и живым голосовым 
диалогам, затем попала в точку с ви- 
део- и фотографическими фонами, а 
вот теперь делает что-то совсем стран- 
ное в 30. Ее адвенчура собирается ис- 
пользовать третье измерение вовсе не 
просто для красоты. Скорее, больше 
для атмосферы. Что еще нужно для но- 
вого подхода? Остается лишь заметить, 
что лично у меня еще остались надеж- 
ды на возрождение Ассе$$’овского 
Текса Мерфи и на долгожданный про- 
рыв адвенчуры oT LucasArts... 

Лара Крофт и ее бесконечные друзья 
продолжат триумфальное шествие по 
городам и весям, лишь немного по- 
меркнув на время и вновь ярко заявив 
о себе на платформах нового уровня. 
Что же касается самого Tomb Raider, 
то четвертая часть сериала вполне мо- 
жет в виде исключения этот год пропус- 
тить, a Core вместо нее выпустит что- 
нибудь экстраординарное, вроде Croft 
Racing или Lara Golf (я, разумеется, 
немножко иронизирую). 

Кстати, о гонках. Gran Turismo, в об- 
щем и целом, указала направление, в 
котором предстоит двигаться совре- 
менным автосимуляторам, и направ- 
ление это назвать бесперспективным 
никак не получится. Если соединить 


лось, а также отличную работу дизайне- 
ров. Вышел Might&Magic VI, явивший 
собой еще одну жанровую тенденцию 
игрового мира 1998 года. Творение от 
New World Computing вновь застави- 
ло задуматься многих разработчиков и 
издателей о том, что RPG пользуется 
весьма большим успехом среди игро- 
ков. Результат был в некоторой степени 
странным. Вместо того чтобы быстрень- 
ко сделать маленькую тучку ролевушек 
на тему фэнтези, появилось множество 
игр «с ролевыми элементами». В це- 
лом, лично я оцениваю это явление как 
положительное. К этому же времени от- 
носится выход на PC Final Fantasy VII. 
Работу Eidos no переносу невероятно 
популярной игры с PlayStation на PC 
можно назвать образцовой. Это же, на- 
верное, и самый значительный порт 
1998 года. 

В 1998 вышел единственный более или 
менее качественный космический шу- 
тер — Descent: FreeSpace. За исключе- 
нием того, что он единственный, ска- 
зать о нем больше, пожалуй, ничего 
нельзя. Шутер и шутер. Зато в августе 
неожиданно появился Tom Clancy's 
Rainbow Six. Это было, что называется, 
случайное попадание в точку. Разработ- 
чики предложили нам не логическое 
продолжение темы, начатой Spec Ops, 
но свое вполне оригинальное решение. 
Это был стопроцентный симулятор, и 
когда-нибудь его, вне всяких сомнений, 
возведут в титул «прародителя жанра». 
Максимальная реалистичность в то же 
время резко контрастировала с очень 
простым графическим движком. Стало 
быть, дело не в технологиях? Как выяс- 
нилось, нет, и в дальнейшем это будет 
постоянно подтверждаться. Need for 
Speed Ш — пожалуй, лучшая гонка на 
РС за весь 1998. Достоинства, как и не- 
достатки, перечислять не имеет смысла, 
не так уж и много в прошедшем году 
вышло гонок, которые смогли бы приб- 
лизиться по качеству игрового процесса 
к детищу Electronic Arts. Практически 
одновременно появились Half-Life: 
Day One от Siera и Sin от Activision. 
На фоне интерактивного 3D-action’a с 
сюжетом Sin выглядел блекло. НаН- 
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разноплановость @Т с несколькими 
оригинальными идеями, скажем, из 
будущего Metropolis’a или LA Riders, 
главным образом в области свободной 
езды по городу в любом направлении 
по любой улице, да еще прибавить к 
этому стильный дизайн от Матсо 
(смотри Ridge Racer 4), то может по- 
лучиться что-то очень необычное и 
достойное. То есть, очень достойное. 
Нельзя не заметить первый грозный 
шажок Square в этой области — ее но- 
вый проект Racing Lagoon носит гор- 
дое звание «High Speed Racing RPG». 
И если бы он был анонсирован не Ha 
PlayStation, то я бы порекомендовал 
всем основательно приготовиться. Ус- 
таревшая платформа, к величайшему 
сожалению, тормозит развитие и двух 
других потенциально великолепных 
игр — Need for Speed IV и Gran 
Turismo II. Обе они, скорее всего, не 
смогут оправдать наших ожиданий. На 
РС гонки внезапно уперлись в барьер 
аппаратных эффектов акселераторов. 
В результате механизм создания трасс 
превратился из творческого процесса в 
странное конструирование источников 
света. Новое поколение акселерато- 
ров, скорее всего, не решит проблемы, 
так что придется пока пожить без ге- 
ниальных гонок. 

На этом мне придется остановиться. 
Хотя делиться мыслями и прогноза- 
ми — дело весьма и весьма занима- 
тельное. 1999 год непременно запом- 
нится. Он может оказаться ярче мно- 
гих других, а может обернуться беско- 
нечной чередой разочарований. Так 
что мой вам совет — как только наста- 
нет лето, отправляйтесь в поле и най- 
дите там самую большую ромашку... 


Life же оказался одной из самых значи- 
тельных игр 1998. Максимальная инте- 
рактивность — и вновь никаких техно- 
логических изысков. 

Отдельно следует выделить Trespasser. 
В нем-то технологии явно доминирова- 
ли над игровым процессом. Правда, 
технологии эти не имеют практически 
ничего общего с внешним обликом 
Trespasser. Невероятно проработан- 
ная физическая модель — вот, пожа- 
луй, и все, чем могли бы похвастаться 
разработчики, но... Trespasser позво- 
ляет понять, какими окажутся игры бу- 
дущего, что они будут собой представ- 
лять. А это уже не мало. 

Итак, самые перспективные игры 1998 
на PC: Rainbow Six, Half-Life, 
Trespasser. Остается надеяться, что в 
1999 они обретут достойное логическое 
продолжение. 

В 1998 вышло множество самых неве- 
роятных продолжений (Blood 2, 
M&M6, Dune 2000, Railroad Tycoon 
|). В 1998 вышла долгожданная и не- 
повторимая adventure от Lucas Arts — 
Grim Fandango. Для разработчиков 
1998 стал годом постоянных поисков 
нового, оригинального, годом, когда 
прямая спекуляция идей, не говоря уже 
о клонировании, перестала быть попу- 
лярным явлением. Выяснилось также, 
что не всякая хорошая игра может стать 
хитом, даже если ей в этом сильно по- 
могает крутой издатель (Populous Ill). 
Что касается геймеров, то тут тоже 
произошли положительные сдвиги: 
многие из них уже не называют 3D-ak- 
селераторы ЗОфх’ами. Кроме того, 
выяснилось, что «волшебная железка» 
убрать пиксели никак не может, может 
их только «размазать». И вообще это — 
не панацея от всех бед. Впрочем, воз- 
можно представления о ЗО-акселерато- 
рах не так уж и сильно эволюциониро- 
вали за последний год. К примеру, мне 
уже в который раз приходилось слы- 
шать вопрос: «А какие игры поддержи- 
вает Voodoo 2?» В общем, пользуясь 
случаем, с прискорбием сообщаю, что 
никакие, да поймет меня читатель пра- 
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с Сергеем ОВЧИННИКОВЫМ 


«Многие из вовлеченных в игровую индустрию людей полагают, что кинематограф является для них лучшим 
ориентиром при создании собственных проектов. Но в результате у них получаются скорее фильмы, чем игры». 
Shigeru Miyamoto. 


РИФФУЗИЯ HA БОЛЬШОМ ЭКРАНЕ 
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е секрет, что игровая индустрия уже давно до- 
росла до таких масштабов, что на нее стали об- 
ращать внимание многие из крупных воротил 
шоу-бизнеса. На новый рынок проникли круп- 
ные киностудии, поначалу промышлявшие соз- 
данием игрушек по мотивам своих раскручен- 
ных хитов, а потом разросшиеся и начавшие 
продвижение свежих проектов. Крупные медиа- 
компании организовали собственные студии и 
начали привлекать известных разработчиков. 
Некоторым удалось достичь значительных успе- 
хов, взять хотя бы LucasArts или недавно обра- 
зованный Dreamworks. Кое-какие хоть и были 
известны и почитаемы, все же не смогли удер- 
жаться в бурном потоке индустрии, но их имена 
еще долго будут помнить — один Virgin чего 
стоит. Сегодня общие обороты в игровой индус- 
трии достигли весьма впечатляющих высот, и хо- 
тя пока они не могут тягаться с кинематогра- 
фом, отдельные весьма меткие примеры попы- 
ток обгона уже имеются. Самый показательный 
из них — впечатляющий успех последнего шедев- 
pa Nintendo — Legend of Zelda, собравшей на 
американском рынке в период перед Рождес- 
твом больше денег, нежели самый популярный в 
этот момент кинофильм — Опеу’евский А 
Bug's Life. В общей сложности сборы Zelda за 
тот месяц превысили 150 миллионов долларов, 
в то время как очередной анимационный хит 
смог собрать лишь немногим более сотни. 
Апогей взаимопроникновения двух важнейших 
областей развлечений — приход теперь уже иг- 
рового «капитала» на большие экраны. Имея на 
руках сверхпопулярную игру, купленную за 
немалые деньги (по крайней мере, вде- 
сятеро дороже билета в кино) парой 
миллионов человек, любая игровая 
компания начнет многозначитель- 
но задумываться о возможностях 
экранизации своего произведе- 
ния. Плюсов масса, минусы прак- 
тически отсутствуют. Компьютер- 
ные и видеоигры, как правило, 
весьма просто реализуются в кине- 
матографе. Популярные жанры — 
Action, Action и еще раз Action — 
все это прекрасно совпадает со вкуса- 
ми и зрительской аудитории. Правда, 
весьма прорывные идеи игрового процесса, 
сколь бы разнообразны они ни были, все равно 
превратятся на экране в довольно-таки прими- 
тивное действо. Первые ласточки — Street 
Fighter и Mortal Kombat — очень хорошо это 
показали. Зрелищно, ярко, узнаваемо... Но поче- 
му-то смертельно скучно. К счастью, даже после 
относительно неудачных попыток экранизации 
знаменитых игровых произведений поток не пе- 
ресох и уже в этом году принесет нам рекордное 
количество игрофильмов новой волны. Теперь, 
однако, за дело берутся сами создатели игр, хо- 
тя, разумеется, и не без помощи известных ки- 
ностудий. 
Еще несколько слов перед рассказом о самых 
крупных проектах. Существует одна страна, в ко- 
торой практика перенесения игровых творений 
в «не интерактивный» формат стала уже совер- 
шенно обычной. Это, разумеется, Япония. Здесь 
практически каждая колоритная игра с запоми- 
нающимися персонажами становится основой 
для какого-либо кинематографического, а вер- 
нее, анимационного творения. Как правило, все 
сводится к созданию небольшого сериала, имею- 
щего весьма отдаленное отношение к конкрет- 
ной игре и скорее расширяющего ее рамки, чем 
просто пересказывающего содержание. При 
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этом переплетение аниме и игровой культур в 
Японии настолько сильно, что зачастую сложно 
определить, что откуда появилось. С недавних 
пор все это стало активно насаждаться и в Аме- 
рике, где японские игровые компании сегодня 
проводят весьма активную политику. Отдельно 
стоило бы упомянуть Nintendo, которая решила 
привить американцам любовь к своим Pocket 
Monsters именно посредством мультсериалов 
Pokemon, уже пару сезонов подряд собирающих 
огромную аудиторию. Поразительная эффек- 
тивность подобной политики наверняка заста- 
вит поступать таким же образом и многих дру- 
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гих активных игроков Ha этом рынке — прежде 
всего Capcom, Namco и Square. Первое изда- 
тельство уже сообщило о своих намерениях ус- 
троить что-то подобное с Power Stone, второе 
намеревается создать большую студию по произ- 
водству компьютерной анимации буквально в 
промышленных масштабах, НУ атретье уже вов- 
сю работает над революционным проектом по 
мотивам Final Fantasy... 


Классическая экранизация истории главного 
поп-символа игровой индустрии. Разговоры о 
фильме ходят еще с момента выхода первой 
части Tomb Raider, однако реальная работа над 
фильмом началась лишь в конце прошлого года. 
При этом конкретных фактов о проекте практи- 
чески нет. Да, там будет Лара. Да, сюжетная ли- 
ния строится на событиях первого ТК. Да, бюд- 
жет большой, по слухам он доходит до 50-60 мил- 
лионов долларов. На главную роль прочат чуть 
ли не каждую вторую супермодель или кинозвез- 
ду, походящую по комплекции. Совершенно яс- 
но, что именно на ней будет целиком и полнос- 
тью «висеть» ответственность за успех творения. 
Если уж в ТВ (игре) игрок мог изредка прекра- 
щать любоваться великолепной Ларой и начи- 
нать проходить уровни, то в ТВ (фильме) придет- 
ся добрых два часа наблюдать за драгоценной 
красавицей со всех возможных ракурсов, а для 
этого требуется, чтобы актриса была не просто 
смазливенькой глупышкой. Многого ожидать от 
фильма все же пока не стоит, хотя проводимая 
Paramount весьма агрессивная политика указы- 
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вает Ha то, что студия намерена-таки сделать из 
Tomb Raider серьезный хит. Будем надеяться, 
что так все и будет, и это, наконец-то, даст Соге 
Design необходимый творческий импульс. 
Вообще же говоря, думается, что какой бы ни 
была актриса, Лара, анимированная на манер 
последних ЗО-шедевров Toy Story или Antz, 
имела бы много больше шансов на успех. 


06 этом проекте, наверное, знают почти все. 


Знаменитый Крис Робертс, эдакий антипод про- 
цитированного выше японского игрового гения 
Shigeru Miyamoto, всегда стремился придать 
своим проектам столь кинематографичный вид, 
насколько это только возможно. Как ни странно, 
его подход полюбился многим тысячам игроков, 
всегда с нетерпением ожидавших очередного 
творения из бесконечного сериала Wing 
Commander. Покинув Origin в позапрошлом го- 
ду, Крисполучил права на создание кинофильма 
на базе своего детища и полностью погрузился в 
работу. Ту работу, о которой он всегда мечтал. 
Студия Рох обеспечила финансирование экра- 
низации, а бюджет фильма составил 27 миллио- 
нов долларов (почти столько же, сколько было 
потрачено, к примеру, на Starship Troopers). 
Для Sci-Fi это весьма прилично, если вы не сни- 
маете StarWars. 

Wing Commander: The Movie — это киношный 
вариант первых трех частей игровой саги. Снова 
Килрати, на этот раз от самого начала до само- 
го конца в одном массивном куске. Поскольку у 
Робертса не было планов по созданию трилогии 


Resident Evil 


X-FILES с Сергеем ОВЧИННИКОВЫМ 


иужтем более желания конкурировать со «Звез- 
дными Войнами», расчленения на эпизоды не 
будет. Сюжет и главные герои известны. Сюр- 
приз преподносят лишь выбранные Digital 
Anvil актеры. Ни один из актеров WC3 или WC4 
в фильме не появится. Несмотря на то, что пона- 
чалу ходили слухи о роли Малькольма Мак- 
Дауэлла в качестве адмирала Толвина, они ушли 
в небытие с приходом в труппу Дэвида Уорнера, 
только что отметившегося в «Титанике». Так что, 
действительно, ни одного родного лица... 

Фильм уже полностью готов, и пару месяцев на- 
зад в Голливуде были проведены пробные прос- 
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мотры, показавшие, что в Wing Commander re- 
ниального немного. Отмечаются весьма симпа- 


тичные спецэффекты (созданные на пакетах 
Мауа) — всего в фильме более 250 сцен с ис- 
пользованием компьютерной графики. В то же 
время критики утверждают, что сами Килрати 
сделаны в фильме даже много хуже, чем в играх, 
и на куклах явно экономили. До премьеры оста- 
лось совсем немного, и уже скоро мы узнаем, че- 
го на самом деле стоит режиссерский талант Ро- 
бертса. 


Вне всяких сомнений, этот проект заслуживает 
особого внимания. Главный и чуть ли ни един- 
ственный полноценный ужастик в современной 
игровой индустрии с момента своего появления 
так и просился на большой экран. Удачное жан- 
ровое решение и великолепно сплетенная ат- 
мосфера игры достаются для переноса одному 
из самых талантливых в этой области режиссе- 


ров, Джорджу Ромеро, некогда 
снявшему Night of the Living 
Dead. Capcom остановилась Ha 
этой кандидатуре почти год на- 
зад, иуже тогда сценарий буду- 
щего фильма начал постепен- 
но принимать форму. За осно- 
ву, по привычке, взят первый 
Resident Evil. Над сюжетом, 
помимо Ромеро, работаетеще 
и сщенарист такого неодноз- 
начного опуса, как Spawn. 
Фильм, согласно планам 
Capcom, планируется выпус- 
тить вместе с выходом 
«третьей части ВЕ», однако, не 
уточняется какой такой 
«третьей» и, ужтем более, ког- 
да ее собираются выпускать. 
Если считать новой серией ВЕ 
новый проект на Dreamcast 
non названием Соде 
Veronica, то можно считать, 
что кино про столь полюбив- 
шихся зомби осчастливит нас 
уже кконцу этого года. Правда, 
шансов на это пока маловато. 
Поскольку съемки фильма еще 
не начались, а режиссер карти- 
ны — человек совершенно 
непредсказуемый, то от проек- 
та можно ожидать чего угодно. 
Ho уж точно не посредственности, 


Легендарный, овеянный тайнами и слухами, но 
так до сих пор и не созданный фильм по однои- 
менному шедевру id Software, наконец-то, пос- 
ле долгих шатаний обрел шансы на скорое появ- 
ление. Первоначально картину собиралась пос- 
тавить студия Universal, которая пригласила в 
качестве продюсера ленты известнейшего Ивана 
Райтмана. Он вознамерился создать юмористи- 
ческий триллер в духе Ghostbusters и уже начал 
подбор актеров, однако самой id, по всей види- 
мости, это не понравилось. После небольшого 
скандала права на создание фильма перешли к 
TriStar, где за него взялись совершенно другие 
люди, которые хотят создать из концепции 
Doom настоящий технотриллер с инопланетны- 
ми цивилизациями, лихо закрученным сюжетом 
и всеобщей атмосферой легкого хаоса. По неко- 
торым сведениям, съемки уже ведутся, а в глав- 
ной роли занят Том Беренджер. Неужели фана- 
ты, наконец, увидят лицо бесстрашного героя? 
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Как известно, компания Squaresoft с недавних 
пор увлеклась не только созданием замечатель- 
ных компьютерных игр (Final Fantasy, 
Xenogears, Parasite Eve, Bushido Blade, баба 
Frontier и прочая и прочая), но изамахну- 
лась на кое-что более кинематографич- 
ное. Square славится высочайшим качес- 
твом своих Сб-видеовставок и постоянно 
прогрессирует в этом непростом занятии. 
Последние ролики из Final Fantasy VIII 
вообще можно считать настоящими 
произведениями высокотехнологичного 
искусства. Теперь Square собирается по- 
разить нас полнометражным фильмом, 
состоящим, как вы понимаете, целиком и 
полностью из компьютерной графики. 
Масштабы многобюджетного проекта вы- 
водят его далеко за пределы стандартно- 
2 японского аниме и обещают сделать FF: 
| а 4 И | Моме настоящим хитом. К данной замет- 

"Ш Ke прилагаются ранние «скриншоты» из 
еще далеко не полностью детализирован- 
ных сцен из фильма, которые обещают 
нам совершенно удивительное зрелище. 
Согласно поступившей к нам информа- 
ции, среди героев фильма вы не найдете 
героев последних игр сериала и, возмож- 
но, встретите лишь несколько запомнив- 
шихся персонажей второго плана. Учиты- 
— вая успех компьютерных фильмов, таких, 
Final Fantasy Movie d как Toy Story или совсем свежих Small 


Final Fantasy Movie 
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Soldiers и Antz, успех Final Fantasy Ha большом 
экране не вызывает сомнений. 

Амбиции Square в этом проекте настолько вели- 
ки, что компания намеревается произвести нас- 
тоящую революцию в кинематографе, впервые 
представив на суд зрителей сгенерированные на 
компьютере реалистичнейшие изображения, 
реальную мимику виртуальных актеров в соче- 
тании с выдающимися спецэффектами. Надо 
сказать, что, наверное, на такую работу способна 
только Square, и не только из-за финансовых 
возможностей, а именно потому, что эта компа- 
ния является признанным лидером в производ- 
стве компьютерной анимации. Что-то, прибли- 
жающееся по качеству к Final Fantasy: The 
Movie, мы сможем увидеть уже в Final Fantasy 
VIII. Бюджет фильма наверняка превысит цифру 
в 50 миллионов долларов, а возможно, перева- 
лит и за все 100. 

(Сюжетная линия перенесет нас на Землю образ- 
ца 2065 года и, как всегда, будет представлять 
собой мелодраматичный боевик, одинаково 
внимательно отслеживающий как любовные пе- 
реживания героев и историю их взаимоотноше- 
ний, так и четкие, яркие и вычурные моменты 
сражений с противниками. Концепция уже мно- 
гократно оправдала свою состоятельность, OC- 
тается подождать самого фильма, который, не- 
сомненно, перевернет весь мир японского ани- 
ме сног на голову... 


| 
Еще один проект, которому скоро исполнится, 
наверное, около сотни лет. О необходимости 


создания кинематографического варианта 


приключений супергероя Duke Nukem’a гово- 
рили в разное время и представители Columbia, 
и Universal. Однако дело ни разу не доходило 
даже до создания сценария. Однако теперь все 
изменилось, поскольку за проект взялась самая 
опытная в области экранизации игр студия 
Threshold, и ее продюсер Lawrence Kasanoff, 
обеспечивший некогда успех «Терминатору» и 
экранизации Mortal Kombat. Съемки фильма 
начнутся в сентябре 1999 года, а в настоящий 
момент авторы доводят до ума сценарий. Сама 
же Threshold пытается найти подходящего на 
роль Дюка актера, и даже предлагает всем же- 
лающим высказаться за своего фаворита, обе- 
щая принять к сведению все зрительские поже- 
лания. Голосование проходит на WWwW-caliTe 
компании www.thethreshold.net. Бюджет кар- 
тины пока не уточняется, так что сложно сказать, 
каков будет масштаб съемок. Сюжет фильма бу- 
дет базироваться, в основном, на линии проти- 
востояния Дюка с инопланетными пришельцами 
(как всегда), однако в нем появятся и новые эле- 
менты, вроде путешествий во времени, как в 
Duke Nukem: Zero Hour, и возможно, нашего 
друга отправят-таки Ha планету к пришельцам. 
Остается только найти достойного героя. 


Нет, речь пойдет вовсе не третьей части становя- 
щейся постепенно все более масштабной саги 
Mortal Kombat. Создатели первых двух кино- 
фильмов решили дать нам отдохнуть, и поэтому 
переключились на новые методы работы. Все та 
же команда теперь снимает телесериал по моти- 
вам бессмертного творения в духе X-Files или, 
если хотите, Beverly Hills, 90210. Уже снято це- 
лых двадцать два эпизода по сорок минут каж- 
дый. Произведение стартовало в начале октября 
и стех пор сумело завоевать весьма внушитель- 
ную популярность среди подростков. Сериал на- 
полнен спецэффектами, компьютерными фо- 
нами и весьма зрелищно поставленными ба- 
тальными сценами. По меркам американского 
телевидения это весьма дорогостоящий проект, 


из числа так называемых «prime time movies». 
Он транслируется крупнейшими кабельными 


сетями CBS и Warner, и выходит в LP 


эфир еженедельно в субботу или 

воскресенье вечером. Сюжет 
почти неважен — мало ли что 
можно придумать о десятке 
известных всем персонажей. 
Комиксы — они и есть ко- 
миксы. МК уже давным-дав- 
но перерос ту стадию, когда 
игры или фильмы по нему 
можно было критиковать, назы- 
вать примитивизмом или ничто- 
жеством, и у проектов с этим звучным 
именем давным-давно сформировалась своя 

устойчивая и преданная аудитория. Думается, 
что какой-либо из отечественных телеканалов 
непременно заинтересуется сериалом, и уже к 
следующему году мы вполне сможем сами оце- 
нить все его достоинства. А пока — советую вам 
обратиться к нашему демо-диску, на котором 
можно найти рекламный ролик нового сериала. 


Сообщение пришло буквально за сутки до мо- 
мента сдачи этого номера журнала, и настолько 
шокировало, что до сих пор поверить в то, что 
это не чья-нибудь оригинальная шутка, мы не 
можем. А известие такое — Мадонна купила 
права на экранизацию известной $диаге'вской 
игры Parasite Eve. Та самая Мадонна. 
Parasite Eve — один из самых смелых и неорди- 
= » we нарных проектов KOM- 
\ ) ay нии Square за пос- 
едние годы, игра, ко- 
торая обладала почти 
идеальной кинематог- 
рафической частью и 
оказалась слаба в «ин- 
терактивной». Создана 
Parasite Eve no моти- 
вам книги довольно 
популярного японско- 
го фантаста, однако 


всеобщая известность пришла лишь после того, 
как Square решила делать по ней игру. Несмот- 
— ря Ha то, что новая владелица автор- 
№_— кихправ пока никак не сообщала о 
№ своих намерениях, почти навер- 
няка можно сказать, что певи- 
ца (и актриса) решила снять по 

мотивам Parasite Eve свой 

собственный фильм (надеем- 
ся, что с собой в главной ро- 
ли). Хотя, конечно, не вполне 
исключен тот факт, что «пара- 
зитка» послужит основой для ка- 
кого-нибудь нового суперклипа (ча- 
сика на полтора, как иной разу Майкла 
Джексона). Мы непременно постараемся выяс- 
нить побольше об этой, несомненно, чрезвычай- 
но интригующей истории. 


Компания Матсо никогда не скрывала своих 
амбиций по поводу любимого ТеККеп' а. Однако 
ее планы простирались много дальше старых 
конкурентов вроде Сарсот, и в мульсериал или 
мыльную оперу Tekken не выродится никогда. 
Тутглавное — соблюсти принцип «редко, да мет- 
ко». Потому-то фильм Tekken так до сих пор и 
не вышел на экраны. Namco готовит нечто осо- 
бенное. Как и уже объявленная Final Fantasy 
Movie, киноверсия Tekken будет являться ком- 
пьютерным фильмом. Слухи о гигантском бюд- 
жете проекта звучат весьма и весьма правдопо- 
добно — Namco планирует потратить на экрани- 
зацию около 50 миллионов долларов. По Tem же 
слухам, созданная недавно компанией студия 
для работы ¢ ЗО-анимацией для мультсериалов, 
собирается заниматься не только симпатичными 
аниме-проектами. Вообще говоря, сегодняшная 
популярность Сб в кинематографе — удиви- 
тельное явление, и поэтому в ближайшем буду- 
щем мы вправе ожидать, что практически все 
крупные голливудские студии обратятся к этому 
интересному жанру. Не исключено, что их проек- 
ты будут также связаны с игровой индустрией, в 
которой Сб используется на полную катушку уже 


долгие годы... 
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аге — действительно «ред- 
кая» в прямом смысле ком- 
пания. Главная и единствен- 
ная звезда в списке независи- 
MbIX разработчиков Ninten- 
do, уникальная во всех смыс- 
лах и одновременно самая 
успешная за всю историю ан- 
глииская игровая студия, 
модная не время от време- 
ни, а всегда... 

Не случайно ее логотип столь ярок и заметен, 
столь насыщен золотыми оттенками — Rare соз- 
дана для того, чтобы блистать, и этим непростым 
делом она занимается всю историю своего су- 
ществования. Уникальная особенность студии 
заключается также и в том, что, в отличие от 
большинства японских или американских разра- 
ботчиков, в Ваге не воспевается культ личности, 
и поэтому ни один из дизайнеров компании не 
известен широкой публике, а в титрах различных 
игр присутствуют чуть ли не десятки фамилий. В 
Ваге нет четкого подразделения на «команды», 
и над всеми проектами трудятся практически од- 
ни ите же художники и программисты, в резуль- 
тате чего формируется некий общий стиль игр, 
стиль, который угадывается опытным игроком с 
первого взгляда, с первого скриншота. Странные 
они, игры от Ваге. Несмотря на очевидные жан- 
ровые различия, все они воспринимаются оди- 
наково, выглядят одинаково и даже играются-то 
практически одинаково. При этом уловить и выч- 
ленить этот самый типично Ваге’вский элемент 
из игры невозможно, он 
скрывается, наверное, где-то 
на подсознательном уровне. 
Rare существует уже более 
пятнадцати лет, а первый са- 
мостоятельный проект ком- 
пании, тогда еще не носив- 
шей этого гордого имени, 
был создан еще в далеком 
1979 году. Так что Ваге, полу- 
чается, много старше таких 
известных фирм, как Sierra 
или даже Electronic Arts. Все 
первые произведения 
братьев Стамперов (Tim & 
Chris Stamper) создавались 
для самой популярной в те 
годы платформы, каковой, 
естественно, являлся 2Х 
Spectrum. Их компания на- 
зывалась Ultimate Play the 
Game, a в послужном списке 
значились десятки проектов, 
из которых самыми замет- 
ными признаются Jetpack 
(гравитационная аркада), 
PSST (оригинальный и стиль- 
ный проект в духе Incredible 
Machine), Underwurlde (ко- 
медийный ролевик с псев- 
дотрехмерной графикой), 
Sabre Wulf (одна из самых 
ярких и красивых аркад того 
времени) и Alien 8 (револю- 
ционный проект с «истинно 
трехмерной» графикой. То 
есть, в изометрии). После 
Spectrum‘os проекты тихо 
переползали на другие попу- 
лярные платформы — 
Commodore64, Atari и 
Amstrad. Уже — тогда 
Ultimate зарекомендовала 
себя как один из лучших раз- 
работчиков и четко обозна- 
чила свою лидирующую по- 
зицию по созданию насы- 
щенных графикой проектов. В 1985 году работа- 
ми компании заинтересовалась Nintendo, и с 
этого момента жизнь Ultimate резко перемени- 
лась. Сложно сказать, что именно так привлекло 
японцев в работах будущей Ваге, но почти на- 
верняка главным фактором стал именно этот 
неуловимый шарм, который явственно просмат- 
ривался уже тогда. 

До сих пор не прояснены условия, по которым 
компания рассталась со старым уже знамени- 
тым именем, резко сменила профиль работы и 
всецело погрузилась в мир Nintendo. По всем 
сообщениям и документам, Ваге до сих пор яв- 
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ляется совершенно независимым разработчи- 
ком, всего лишь лицензирующим свою продук- 
циюу Nintendo. На самом же деле Rare уже дав- 
но и продуктивно работает в качестве важного 
звена корпоративной структуры Nintendo, ее 
разработчики имеют доступ к новейшим техно- 
логиям и пользуются огромным авторитетом. 
Ради Rare Nintendo готова менять свои планы, 
подстраиваться под политику англичан, отклады- 
вать или перерабатывать собственные проекты. 
Фактически, по важности для японского игрово- 
го гиганта маленькая английская студия стоит на 
втором месте сразу же после ведомой Shigeru 
Miyamoto Nintendo EAD. 

Итак, с 1985 года Rare работала c NES. Выпусти- 
ла более пятидесяти игр за неполные шесть лет. 
Такими темпами было выдано немало хитов, хо- 
тя каких-либо однозначно крупных успехов Ваге 
все же не добилась. Особо отметить среди мно- 
жества проектов тех лет можно лишь сноубор- 
динг Slalom и отличную гоночку RC Pro АМ, во 
многом предопределившую будущий успех 
Micro Machines. С появлением на свет Super 
Nintendo компания вовсе ушла в тень и до са- 
мого 1994 года ничем себя не проявляла — пе- 
рерыв чудовищный, особенно по меркам про- 
дуктивности Rare в прошлом. В результате же 
мир получил одну из самых успешных игр за всю 
историю. Rare умудрилась под чутким руковод- 
ством Nintendo, пользуясь практически неогра- 
ниченным бюджетом, сделать первый не япон- 
ский суперхит Ha Super Nintendo, проданный 
по всему миру тиражом, значительно превы- 
шающим пять миллионов экземпляров — 
Donkey Kong Country. Настоящий триумф иг- 
рыв Америке, Европе и даже в Японии заставил 
Nintendo окончательно убедиться в полной сос- 
тоятельности Ваге, и с этого момента компания 
начала играть ключевую роль в ее политике, пос- 
тепенно замещая собой ту нишу, в которой рань- 
ше уютно располагались «изменники» Square и 
Enix. Время показало, что ставка на англичан 
оказалась, наверное, самым удачным решением 
Nintendo за долгие годы. Именно Rare уберегла 
Nintendo 64 от провала в Америке, выпустив на 
алчущий суперхитов рынок свой гениальный 
Golden Eye, проект, в котором элементы успеха 
сочетались практически в идеальной пропор- 
ции. Ваге’вский вариант бондианы принес в 
«прокате» больше денег, чем одноименный 
фильм, и держался в хит-парадах чудовищно 
долгое количество времени, не уступая первых 
строчек по продажам ни в 1997, ни в 1998 годах. 
В результате Golden Eye по итогам прошедшего 
года опередил даже великолепную Legend of 
Zelda (которая, правда, находилась в чартах все- 
го 39 дней и намеревается оставаться в них при- 
мерно столько же, сколько и шедевр Ваге). Чуть 
меньший успех ждал «убийцу Mario» — Banjo- 
Kazooie, сделанный в фирменной Donkey 
Копод’овской манере. К моменту появления BK 
покупатели уже немножко устали от того, что 
каждый раз под видом очередной ЗО-револю- 
ции различные разработчики одаряли их игра- 
ми, по меньшей мере далекими от совершен- 
ства. Поэтому, несмотря на то, что Ваге выдала 
нам далеко не халтурную поделку, фурора она 
все же не произвела. 

За последние годы Rare четко вышла на ориен- 
тир выпуска одного хита в год с небольшими до- 
весками (к примеру, Diddy Kong Racing), одна- 
ко на 1999 год она приготовила такое количес- 
тво проектов, что впору уже начать вспоминать 
старые добрые времена NES. На этот год, несом- 
ненно, придется пик продаж Nintendo 64 и игр 
на нее, приставка, наконец-то, должна почти 
‹равняться с PlayStation по популярности в 
Америке благодаря великолепному подбору игр 
и целому ряду необыкновенно удачных марке- 
тинговых решений. К концу года, конечно, вели- 
колепие начнет постепенно меркнуть, но у 
Nintendo, как и полдесятилетия назад, найдется, 
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чем ответить конкурентам и выдержать их на- 
Tuck. Опять-таки c помощью Rare и Donkey 
Kong 64. Hy a согласно активно распространяе- 
мым в английской прессе слухам, Nintendo уже 
поручила разработку игры по очередному филь- 
муо Бонде — The World is Not Enough, нашей 
старой знакомой. Причем этот проект будет соз- 
даваться уже на новую машину Nintendo. Об 
этом — как-нибудь в другой раз, а пока — вот 
она, Rare’99 во всей красе! _ 


Perfect Dark — самый крупный проект Rare, ec- 
ли не считать засекреченной работы над Donkey 
Kong 64. Ha этот своеобразный сиквел к велико- 
лепному Golden Eye игроки возлагают особые 
надежды. Над игрой трудится весь цвет компа- 
нии. Специально для нее разработан принци- 
пиально новый движок, обеспечивающий 
Nintendo 64 множеством ранее недоступных для 
нее спецэффектов — цветное освещение, атмос- 
ферные эффекты, отражения и чрезвычайно 
сложная геометрия... Знаменателен Perfect 
Dark и сдругой точки зрения. Если Golden Eye 3a- 
вораживал игрока прежде всего предоставляе- 
мой возможностью побыть в шкуре самого зна- 
менитого шпиона в мире, то при создании 
Perfect Dark Rare пришлось обратиться к другим 
ориентирам. Довольно-таки неожиданным для 
компании с приевшимся мультяшным имиджем. 
Perfect Dark — это ski-fi шутер с сильным сюже- 
том. Упором на графику и спецэффекты. Игра, 
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сделанная стаким размахом, что поверить в ее 
существование на весьма «ограниченной» №64 
совершенно невозможно. Как и все проекты 
Rare, Perfect Dark способен завораживать бук- 
вально с первого взгляда на скриншоты — та- 
лант к своеобразному поигрыванию мускулами 
у разработчиков явно в крови. Итак, что же на 
сегодня известно об этой игре? 

Много и мало одновременно. Опять-таки, как 
всегда у Rare. Согласно официально опублико- 
ванной сюжетной линии, действие игры проте- 
кает в недалеком будущем, в 2023 году. Подозри- 
тельные действия корпорации DataDyne (в чем 
они заключались, нам еще только предстоит уз- 
нать), привлекают внимание правоохранитель- 
ных органов, от которых на этакую инспекцию 
командируется специальный агент по имени 
Жанна Дарк, псевдоним Perfect Dark. Девушка, 
созданная не по идеалам Лары Крофт, а по ис- 
тинно бондовской модели. Надменная, целеус- 
тремленная, одинокая и саркастичная, Жанна 
даст сто очков вперед любой полицейской ищей- 
ке или псевдогерою наших дней. В процессе рас- 
следования Жанна узнает, что все эти подозри- 
тельные махинации являются ничем иным, как 
прикрытием крупномасштабной акции по втор- 
жению на Землю инопланетной жизни. Причем, 
как выясняется, наша планета невольно стала не- 
ким плацдармом, на котором две, несомненно 
более совершенные, нежели человеческая, расы 
выясняют друг с другом отношения. Как обычно, 
одна раса более или менее дружелюбна, другая 
настроена на полное уничтожение людей. Но 
обе пугливы, опасливы и ожидают от нас всевоз- 
можных подвохов. Разумеется, не стремятся к 
вступлению в контакт. Избегают его и при случае 
не побрезгуют убрать опасного свидетеля. На- 
шей героине придется не только разбираться, 
кто прав, а кто виноват, но и предстоит попы- 
таться подружиться с хорошими инопланетяна- 
Ми. 

Как и Golden Eye, игра обещает нам необыкно- 
венное разнообразие в выборе уровней. В отли- 
uve от большинства других FPS, в Perfect Dark 
действие не ограничивается одними коридора- 
ми, научными лабораториями и подземельями. 
А подход авторов игры к созданию даже тради- 
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ционных территорий просто поражает 
воображение. Кому еще может придти в 
голову устроить уровень, на котором дей- 
ствие происходит на знаменитом Air Force 
Опе (президентском самолете), причем, 
находящемся в воздухе! Другой пример — 
милый пляж в северной Калифорнии, по 
которому вам следует прогуляться, чтобы 
как можно более незаметно проникнуть в 
здание своей собственной конторы. Мило 
пострелять придется и на борту довольно- 
таки крупной атомной подводной лодки 
(в момент ее погружения, разумеется). 
Основная идея дизайнерской команды — 
максимум разнообразия. Причем во 
всем. Десятки персонажей. 12 уникальных 
уровней. Совершенно уникальная под- 
борка оружия (например, пистолеты, чув- 
ствительные к инфракрасному или тер- 
мическому излучению, множество типов 
мин, гранат и бомб — каждый для особо- 
го случая со своим специфичным приме- 
нением). Добрый десяток моделей пове- 
дения компьютерного противника. Имен- 
но так — Каге полагает, что одного алго- 
ритма А! для солидного проекта уже ма- 
ло. Поэтому из множества предусмотрен- 
ных моделей противники будут выбирать 
для себя подходящие из довольно-таки 
широкой выборки, включая и возможнос- 
ть случайного определения поведения. 
Это должно сделать каждую пройденную 
игру уникальной, как говорится, даст воз- 
можность игроку каждый раз получать но- 
вый experience. 
Если судить о проекте по его графическо- 
му оформлению, то можно сказать, что 
творение Каге вполне может тягаться по 
количеству вплетенных в движок 
спецэффектов и технологических «наво- 
ротов» даже с самыми последними 30- 
разработками на РС. Залы и коридоры 
созданы с изрядным вниманием к дета- 
лям, комнаты наполнены объектами, ис- 
пользуется множество зеркал и прозрач- 
ностей. Фирменные «блестящие тексту- 
ры» сотражениями от Rare в Perfect Dark 
смотрятся просто великолепно. Учитывая 
разнообразие, наборы текстур практичес- 
ки не повторяются, а территория, охваты- 
ваемая одним только уровнем, весьма ве- 
лика. При наличии модуля расширения 
памяти, выпущенного Nintendo в ноябре, 
Perfect Dark будет идти на высоком раз- 
решении, составляя уже прямую конку- 
ренцию, например, Unreal Ha Dreamcast 
(если, конечно, последний когда-нибудь 
выйдет). Этот проект, учитывая полное OT- 
сутствие громких премьер от самой 
Nintendo в этом году, станет одним из 
главных бестселлеров на платформе и на- 
верняка возглавит большинство хит-пара- 
дов в США и Европе. 
hep 
Олич о игроков: Ъ 
Если Perfect Dark представляет собой нап- 
равление «серьезных игр», возглавляе- 
мое для Каге могучим тяжеловесом 
Golden Eye, то Jet Force Gemini — игра 
легкомысленная настолько, насколько это 
вообще возможно. При этом обозвать ее 
детской и не стоящей внимания нам пока- 
залось кощунственным. У Rare, да и самой 
Nintendo, всегда так. Примитивизм, дет- 
скость тематики, очевидный идиотизм 
происходящего... И ничего, все играют с 
удовольствием. 


Conker 


= 


В Jet Force Gemini все построено Ha эстетике 
уничтожения героев плохих героями хорошими. 
Хорошие — разумеется, те, которых контроли- 
руете вы. На этот раз их аж трое на выбор — 
близняшки Juno и Vela и их верный пес Lupus (cy- 
дя по имечку, скорее, ручной волчонок). Разу- 
меется, с точки зрения сюжета игра ушла очень 
далеко. Описание его займет примерно пару 
строк, однако смысла в описании внезапно воз- 
никших противоречий между упомянутой трои- 
цей и неким Мугагом, прямо скажем, немного. 
Намного интереснее тот факт, что выбор героя 
в JFG — не просто формальность, а осмыслен- 
ное действие, серьезным образом влияющее на 
игровой процесс. Rare снабдила каждого из пер- 
сонажей отличительными особенностями, а так- 
же слегка перестроила для них уровни. Таким 
образом, проходить игру можно будет трижды, 
каждый раз с кое-какими новшествами. 
Позволив себе немного расслабиться в составле- 
нии сюжетной линии, разработчики подошли к 
основной задаче — созданию уровней, оружия и 
монстров очень и очень серьезно. К основе 
движка Banjo-Kazooie был аккуратно приделан 
целый блок из кода Perfect Dark, в результате че- 
го игра обогатилась уникальными спецэффекта- 
ми, особенно нужными при создании разного 
рода взрывов. Художники на славу потрудились, 
создавая удивительный сюрреалистичный иноп- 
ланетный мир. Действие подавляюшей части 
уровней происходит под открытым небом, при- 
чем герои будут двигаться по игре не только в 
коридорах и небольших комнатах, но попадут по 
мере действия и в крупные залы, на поляны и 
арены. Обещано и множество разветвлений. По- 
хоже, что по духу игра будет весьма напоминать 
МОК, но только много более легкомысленный и 
по-Ваге’вски колоритный. Все узнаваемые черты 
разработчиков так и выпирают с экрана. Сверх 
четкие и раскрашенные в ядовитые яркие цвета 
текстуры. Огромное внимание к моделям — по- 
лигонов на них тратится просто уйма. Разумеет- 
ся, глаза, носы, ресницы, розовый собачий язык, 
неестественно зеленые деревья и неправдопо- 
добно страшные противники. Думается, будет 
присутствовать здесь и любимая концепция 
сложности. 

Весьма неординарен в №6 и многопользова- 
тельский режим. Разделив экран пополам, игру 
можно будет проходить вдвоем, помогая друг 
другу в самых неприятных ситуациях. Для 30-шу- 
тера это пока в новинку, так что Каге имеет все 
шансы стать законодательницей мод в возрожде- 
нии режима co-operative. Будет в игре и стандар- 
тный deathmatch, реализованный по старой доб- 
рой cxeme Golden Eye, на специально созданных 
для этого дела аренах. 

Думается, что игра получится необыкновенно 
яркой и забавной. Конечно, считать ее хитом ка- 
либра Golden Eye вряд ли возможно, но в качес- 
тве летнего развлечения (а выйдет ЕС, скорее 
всего, пару месяцев спустя после майской E3, как 
в свое время и Banjo-Kazooie) она более чем год- 
на. 


Эту игру долго считали родной сестрой Banjo- 
Kazooie, практически идентичной и потому со- 
вершенно неинтересной. Во время прошлогод- 
ней ЕЗ большинство игроков только посмеива- 
лись и отпускали язвительные шуточки в адрес 
Rare и ее страсти к маленьким зеленым бумаж- 
кам. Действительно, многое в Conker 64 напо- 
минает о Banjo-Kazooie. Использован тот же дви- 
жок, идея о совместных действиях двух персона- 
жей, наконец, жанры совершенно одинаковы. 
Ну a go самого выхода Banjo-Kazooie пресса бы- 
ла уверена в том, что Conker появится на свет 
буквально через пару месяцев и будет ею радос- 
THO освистан. Однако Rare, как выяснилось, и не 
помышляла дважды продавать одну и Ty же игру. 
А если и задумывалась о такой возможности, но 


не больше, чем другие издатели. 

Conker’s Quest при всех своих очевидных заим- 
ствованиях из прошлых произведений как Rare, 
так и Nintendo, все же имеет право называться 
оригинальной игрой. И дело тут вовсе не в гра- 
фическом оформлении, и не в структуре игры. 
(Скорее, в малозаметных, но очень важных дета- 
лях. Итак, две белочки, Conker и Berry, которые 
живут в сказочном лесу, готовят всем его обита- 
телям целую гору подарков на какой-то очень 
радостный праздник. Разложив их перед домами 
<воих друзей, они вскоре обнаруживают, что кто- 
то подарочки стащил. Так что теперь придется 
отложить все дела и искать похитителя. Который, 
в стремлении запутать следы, решил спрятать ук- 
раденное в укромных местах по всему миру иг- 
ры. Подарки в этой игре полностью выполняют 
функцию звезд в Mario 64 и кусочков головоло- 
мок в Banjo-Kazooie. В игровом процессе, на 
первый взгляд, царит все та же святая просто- 
та — уровни, один большой мир, враги, боссы. 
Все так, но все же не совсем. Если Mario 64 осно- 
вывался на исследовании и «погружении» в каж- 
дый из уровней с возрастающей внутри каждого 


из миров сложностью, Banjo-Kazooie стремился, 
наоборот, к линейности игрового процесса, то 
наши «белочки» пытаются в полной мере пере- 
дать ощущения от командной игры. Играя за 
Conker, вы всегда сможете рассчитывать на по- 
мощь своей подружки, которая не просто под- 
скажет при случае, что нужно делать, но и свои- 
ми эмоциями непременно намекнет на то, что 
может ждать вас впереди. Своего рода маячок, 
извещающий об опасности. При этом Berry, осоз- 
навая важность задачи, поставленной перед ма- 
ленькими белочками, пытается не только по- 
мочь, но и многое делает сама — различия меж- 
ду персонажами станут весьма четко заметны, 
когда вы предпочтете играть именно 3a Berry — 
ее квест, как выражаются представители Rare, 
более стратегический. Для его выполнения вам 
постоянно придется решать всевозможные голо- 
воломки, выстраивая максимально удобную до- 
рогу для подружки. Как и в JFG, в этой игре тоже 
будет режим на двух игроков, который обещает 
стать совершенно уникальным и необыкновен- 


но интересным. 


В Conker 64 значительно расширена «элемен- 
тная база» экипировки и возможностей героев. 
На протяжении всей игры вы постоянно будете 
находить разного рода предметы, которые будут 
помогать вам проникать в ранее недоступные 
места и побеждать непобедимых врагов. Этой 
цели в Banjo-Kazooie служили спецприемы мед- 
ведя и птички, однако, в Сопкег 64, как, к приме- 
py, ив Zelda, такие задачи будут решать предме- 
ты. Что касается спецприемов, их функция нес- 
колько иная. Отходя от традиции классического 
платформера, Каге постаралась максимально 
разнообразить игру, и поэтому в Conker 64 вы 
сможете поучаствовать в десятках мини-игр, от 
гонок до катания на деревянных бочках. На уп- 
равление всевозможными снарядами и видами 
транспорта в игре и уходит большая часть pac- 
кладок управления. Шутка ли — разработчики 
обещают не менее полудюжины одних только 
транспортных средств, среди них самолет, ма- 
шинка, кораблик, вагонетка, возможно, скей- 
тборд и сноуборд, велосипед и так далее. Все эти 
мелочи должны серьезно разнообразить дей- 
ствие. Ко всему перечисленному стоит добавить 
и несколько видов стандартных атак, в которых 
используются, как правило, роскошные беличьи 
Хвосты. 

В общем, игра получается вовсе не такой зануд- 
ной и неинтересной, как казалось поначалу. С та- 
ким кладезем новых идей Каге может не беспо- 
коиться за успех своих будущих проектов. 


(Сказать об этом проекте пока, в общем-то, нече- 
го. О том, что он существует, мы знали еще задол- 
го до его анонса. И ждали его с первого дня жиз- 
ни Nintendo 64. Однако Rare сыграла со своими 
фанатами не одну злую шутку, и продолжала из- 
водить журналистов наглыми ответами типа; 
«Что вы, никакого Donkey Kong Ha N64 не cy- 
ществует!» Однако поверить в эти заявления бы- 
ло слишком сложно. И вот в начале января 
Nintendo, наконец, призналась, причем доволь- 
но-таки оригинальным образом — опубликовав 
в своем журнале Nintendo Power один един- 
ственный скриншот, на котором известные всем 
герои мчались на вагонетке по рельсам, проло- 
женным в каком-то позеленевшем подземелье. 
При этом картинка выглядела поразительно по- 
хоже на Banjo-Kazooie и уж точно дикого востор- 
га не вызывала. Отметить можно было лишь 
очень приятное освещение фонариков и, как 
всегда, четкие и яркие текстуры. Параллельно с 
этим было сообщено, что игра не поступит в про- 
дажу до самого конца года, и даже, скорее всего, 
не будет демонстрироваться в этом году на ЕЗ. 
Во что, опять-таки, оказалось довольно сложно 
поверить. Возможно, в играбельном варианте — 
нет, а как насчет других? От Donkey Kong 64 мы 
вправе ожидать многого, в конце концов, это 
именно тот проект, который поставит жирную 
точку в истории этой приставки, окажется пос- 
ледним суперхитом и сможет повлиять на жела- 
ние игроков отовариться машиной от Nintendo в 
будущем. Так что на Каге в очередной раз сдела- 
на огромная ставка. Думается, провала не будет. 
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OBOLOM для этой статьи послужили события пос- 
ледних месяцев, когда перед нашими глазами 
(хотя много чаще за закрытыми дверями) проис- 
ходили весьма странные вещи. После заверше- 
ния одного из самых крупных (и успешных) дол- 
гостроев в индустрии, хита и любимца публики 
Unreal, авторы игры неожиданно объявили о 
том, что больше не намерены сотрудничать со 
своими партнерами из GT Interactive на попри- 
ще создания продолжения. Скандал, разразив- 
шийся немедленно, был, наверное, одним из са- 
мых ярких событий ушедшего года, и о нем вы 
наверняка неоднократно читали в колонках но- 
востей многих игровых изданий. Не стану вновь 
возвращаться к нему и сообщу лишь, чем дело за- 
кончилось. Как и следовало ожидать, миром. Для 
Epic Megagames были предложены более чем 
удовлетворительные условия дальнейшего сот- 
рудничества, Legend Entertainent, будущий раз- 
работчик Unreal Il, перешел в собственность GT 
Interactive (надо полагать, за довольно прилич- 
ную сумму), и все остались довольны. При этом 
Epic смогла начать реализацию нескольких со- 
вершенно уникальных проектов, одним из кото- 
рых является Unreal Tournament. Не секрет, что 
ведущие программисты из id и ЕрК ведут между 
собой что-то вроде полномасштабной войны, 
постоянно подхлестывая и так уже давно развер- 
нутую гонку вооружений в 3D. При этом идеи од- 
них проектов радостно подхватываются дизай- 
нерами из других, и на свет одна за другой появ- 
ляются игры с почти одинаковыми наборами 
достоинств (и, слава Богу, совершенно разными 
наборами багов). Примерно то же самое случи- 
NOCb и Ha этот раз... 


Quake III Arena и Unreal Tournament откры- 
вают собой абсолютно новый, доселе неизвес- 
тный тип компьютерных игр, лишенных уже дав- 
но ставших условностями древних предрассуд- 
ков. Эти игры предназначены не для того, чтобы 
ломать стереотипы или свершать революции. 
Напротив, шансы этих проектов вызвать восхи- 
щение критиков весьма невелики. В этих играх 
нет сюжета, нет видеовставок, нет боссов и хоть 
какого-то завершения. Они представляют собой 
один сплошной непрерывающийся gameplay. 
Они интересны до тех пор, пока с вами хоть кто- 


то готов поиграть, а framerate значит много 
больше разрешения экрана и количества полиго- 
нов, перемноженных друг на друга. Нет ничего 
глупее и ничего увлекательнее. Ни одна другая 
игра не потребует от вас изворотливого ума и 
безупречных рефлексов одновременно, а эти — 
потребуют. Сетевая дуэль. Почти без ограниче- 
ний. Здесь действительно тот, кто выйдет рань- 
ше, получит огромное преимущество. 

UT поначалу не кажется столь грандиозным 
проектом. Особенно если взглянуть на него с по- 
зиций разработчиков, которые всеми правдами 
и неправдами пытаются обогнать своих коллег 
из 14. Последние тоже проявляют признаки не- 
терпения и явно торопятся, зато не подают виду. 
У Ер же совсем другая ситуация, у них все го- 
put. Движок для экпорта в Legend не готов, до- 
говоренности с GT, достигнутые с таким трудом, 
трещат по швам, конкуренты даже не наступают 
на пятки, а идут впереди вместе с вожделенным 
переходящим знаменем лидеров. При этом уста- 
лые дизайнеры водят в гости журналистов иуны- 
ло показывают очередной режим игры с «бота- 
ми», советуя обратить особое внимание на их 
сногсшибательный интеллект. И, в общем, для су- 
перигры, выходящей уже через пару месяцев, 
шума явно маловато. Все оттого, что бегом... 
Как приятно, что на этот раз нам не нужно зануд- 
ливо рассказывать о сюжетной линии, пытаясь 
скрасить ее убожество туповатыми и приевши- 
мися шутками. Действительно, никакого сюжета 
или даже намека на него здесь не наблюдается. 
Вместо него я лучше попробую сложить неболь- 
шую легенду о движке Unreal 1.5. Обозвать его 
иначе практически невозможно. Серьезный шаг 


по сравнению c Unreal, с практически полностью 
переписанным кодом, введением в строй новых 
спецэффектов, новых принципов анимации тек- 
Cp, полноценной поддержкой новых библио- 
тек и акселераторов. Вместе с тем, в этом движ- 
ке новая структура надевается на старый каркас. 
Здесь нет сколько-нибудь значительного увели- 
чения количества полигонов, отображаемых на 
экране, нет серьезных изменений в архитектуре, 
нет трехмерной воды, серьезной реализации ог- 
ня и так далее, и так далее. ЦТ — ступенька на пу- 
тиквершине, на которой мы надеемся-таки уви- 
деть хотя бы новый графический уровень в жан- 
ре 3D-Action. Здесь пока все «в рабочем состоя- 
нии». На старые модели натянуты текстуры вы- 
сокого разрешение, сверхчеткие, суперкачес- 
твенные. Но фигурки остались с серьезными уг- 
ловатостями. То же самое и с ландшафтами. 
Изображения стен, пола, потолка — все стало 


ОНЛАЙН 


выглядеть много реальнее, однако деталей, все- 
возможных финтифлюшек и побрякушек, столь 
любимых всеми игроками и держащих добрую 
часть атмосферы, пока, увы, нет. Все предельно 
просто, обстановка спартанская. 

Удар на другом фронте — обилие игровых ре- 
жимов. С недавних пор этот момент находится 
на особом счету, и куцые поделки с одним лишь 
deathmatch’em опытными игроками не приз- 
наются. Надо, чтобы было все, везде и сколько 
угодно. При этом каждый вкладывает в это по- 
нятие что-то свое. Надо сказать, что на сей раз 
Epic не собирается разочаровывать в данной 
области. Помимо стандарта, в UT имеется еще 
три серьезных, глубоко проработанных режи- 
ма. Первый, Capture the Flag, вам уже навер- 
няка знаком. Он далеко не нов. Участники 
объединяются в две команды, каждой назна- 
чается база и флаг, который она должна защи- 
щать. Игроки попеременно (или все сразу) пы- 
таются пробраться на базу противника, стащить 
оттуда вражеский флаг и принести его в соб- 
ственную крепость. Второй режим — Assault. 
Вновь идет деление на две команды. Одна из 
них становится на защиту своего укрепленного 
бастиона, вторая пытается взять его штурмом 
или хитростью и выполнить одно или несколь- 
ких выданных заранее заданий. Их суть может 
весьма значительно варьироваться: от осво- 
бождения заложника до уничтожения цен- 
трального реактора или взлома компьютерно- 
го терминала. При этом на картах будет иметь- 
ся значительное число «интерактивных» типов 
объектов. К примеру, к крепости врага будет 
периодически подходить поезд с дополнитель- 
ными боеприпасами. Соответственно, повре- 
див рельсы, можно будет лишать врага попол- 
нения патронов и так далее. Действие будет 
вестись на время, по истечению которого сто- 
роны будут меняться местами. В режиме 
Domination все еще интереснее. Команды иг- 
роков (на этот раз их может быть сколько угод- 
но) пытаются захватить контроль над специаль- 
ными точками на карте (скорее всего, они бу- 
дут представлены в виде неких энергетических 
участков), которые называются Control Points, 
разбросанными в хаотическом порядке по 
уровню. Для того чтобы победить, команда дол- 
Жна захватить (точнее, пометить своей симво- 
ликой) все подобные точки на карте. Сделать 
это будет не так просто. Чтобы просто оставить 
свою метку, игроку потребуется целых четыре 
секунды, и в это время ему нельзя будет никуда 
бежать, лишь поворачиваться и отстреливаться 
от противников. Для того же чтобы уничтожить 
метку противника и поставить собственную, 
потребуется вдвое больше времени. В том слу- 
чае, если точка остается бесхозной в течение 
длительного периода времени, она сменяется 
на нейтральную, так что вам придется не толь- 
ко удерживать в своем поле зрения все завое- 
ванные точки, но и патрулировать территорию, 
заново отмечая погасшие элементы гирлянды. 
Думается, в крупной командной игре (человек 
хотя бы на 16) этот режим станет по-настояще- 
му интересным. 

Epic Games намеревается серьезно улучшить и 
технологии искусственного интеллекта для sin- 
gle-player игры или для варианта, если у игрока 
не найдется достаточного количества живых со- 
перников. Согласно мнению очевидцев, уже сей- 
час «боты» демонстрируют завидное мастерство 
в командной игре. Кстати, весьма заниматель- 
ной будет и одиночная игра, в которой вы буде- 
Te выступать в качестве руководителя небольшо- 
го отряда компьютерных бойцов. Подробности 
пока не распространяются, однако, задумка 
стоит внимания. То, что разработчики вытво- 
ряют с новыми видами оружия, вообще сложно 
до конца осознать. Bce же попробуем. 
Translocator — портативный телепортер, сос- 
тоящий из двух элементов, передатчика и стан- 
ции. Вы можете выбросить станцию в любом 
удобном месте, и с этого момента получите воз- 
можность уходить от даже самых мощных атак 
противника и телепортироваться к своей стан- 
ции (как мило будет получить такую красавицу 
прямо в укромном уголке вражеской базы). Са- 
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мое интересное заключается в том, что враг, 
увидев чужую бесхозную станцию, может акку- 
ратно спихнуть ее, например, в лаву. Что будет 
дальше, в принципе, понятно. Redeemer — 
практически полный аналог использования 
Rocket Launcher’a в Half-Life, однако, в Hec- 
колько раз более мощный. Моделируйте ваши 
взрывы по вашему вкусу. Pulse Blaster — чрез- 
вычайно быстрый и очень летальный вид ору- 
жия. Пулемет, стреляющий электрическими раз- 
рядами, которые способны быстро разносить в 
пыль любую броню. Однако при использовании 
необходимо быть максимально осторожны- 
ми — свойства своеобразных пуль весьма стран- 
ны, и они могут порой серьезно отклоняться от 
заданных маршрутов в зависимости от тех мате- 
риалов, из которых созданы игровые ландшаф- 
ты. Impack Hammer — гигантский молоток 
очень ближнего действия, превращающий про- 
тивника в лепешку за один удар, но серьезно за- 
медляющий скорость передвижения своего хо- 
зяина. Среди тридцати пяти изначальных карт, 
обещанных дизайнерами ЦТ, найдется место ог- 
ромному количеству изысков, так что будем на- 
деяться, что они будут соответствовать высоко 
зарекомендовавшему себя уровню предыдущего 
творения Epic. Кстати, теперь она не 
Megagames, а просто Epic Games... 


Unreal сумел серьезно потеснить позиции id 
как игровой компании и практически начисто 
выбил сериал Quake из соревнований Ha зва- 
ние лучшего 3D-Action’a для одиночной игры. 
Превосходство тут было заметным и практичес- 
ки неоспоримым, ну а выросшая спустя еще 
полгода стена из Sin, Shogo и, в особенности, 
Half-Life заставила Джона Кармака серьезно за- 
думаться, стоит ли вообще когда-либо зани- 
маться масштабными single рауег-проектами. 
Благо, времени на раздумья у него много, пос- 
кольку движки от id все еще в моде среди разра- 
ботчиков (хотя несколько месяцев назад и в 
этом были сомнения), а темпы роста популяр- 
ности онлайновых и сетевых игр превышают 
все мыслимые и немыслимые масштабы. 
Проекту Quake Ш Arena ничего не угрожало. 
До тех пор, пока Epic не решилась на смелый 
шаг и He анонсировала свой Unreal 
Tournament, являющийся, по большому счету, 
самым прямым и пока единственным конку- 
рентом творению 14. Смелость же Epic заклю- 
чается не в том, что UT представляет собой пол- 
ный перебор с некоторыми дополнениями всех 
известных идей, озвученных Quake III Arena, а 
в том, что компания решила на сей раз не до- 
вольствоваться лишь неплохими продажами и 
сдержанными похвалами критиков «за хоро- 
шие дополнения к ОЗА», а попытаться полнос- 
тью перевернуть сложившуюся уже картину на 
рынке 3D Action. Сделать это представляется 
возможным лишь одним путем — необходимо 
выпустить свой вариант Quake Arena раньше 
id'wHoro, при этом он, желательно, должен 
быть много лучше Quake III настоящего. В этом 
случае даже прославленная торговая марка не 
спасет id. Конечно, поверить в такой исход со- 
бытий сложно. Более того, Unreal Tournament 
сейчас никак не тянет на столь высокую оценку, 
и, возможно, новая игра Epic сможет предоста- 
вить нам игровой процесс, лишь сравнимый с 
ОЗА, чего явно недостаточно, однако, приятно, 
что игру можно рассматривать все же не как 
клон, а как вполне самостоятельное и интерес- 
ное направление развития сетевых игр... Что же 
касается Unreal Il, то здесь, думается, позиция 
Epic практически беспроигрышна. На момент 
выхода этого проекта в свет знаменитый 
Trinity будет находиться лишь в промехжуточ- 
ной стадии разработки, а это значит, что, по 
крайней мере, сверх серьезной конкуренции не 
будет. Конечно, всегда есть возможность появ- 
ления резвого новичка, который потеснит с 
рынка всех и вся, HO TO будетуже проблема рек- 
ламы, качеств нового движка (кое-какие из де- 
талей которого мы сможем разглядеть уже в 
ОТ) и, главное, команды разработчиков из 
Legend... Hy а пока нас ждет действительно 
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otal Annihilation от Cavedog 

Entertainment явил собой peanb- 

ное развитие сверхпопулярного 

жанра. Успех real-time страте- 

гии, соединившей в себе высо- 

кую динамичность и простоту иг- 
рового процесса, трехмерную графику и от- 
лично проработанную физическую модель, 
для многих был очевидным. Долгие месяцы 
не спускаясь с верхушки Internet Top 100, 
Total Annihilation стал своеобразным симво- 
лом правильного подхода к созданию игр 
соответствующего жанра и фактически оста- 
новил мутный поток надоевших клонов. По- 
лучившая мировую известность Cavedog 
Entertainment, разумеется, не замедлила 
воспользоваться успехом и разработала два 
expansion расК’а, The Core Contingency и 
Battle Tactics. После чего пришло время соз- 
дания Новой Игры. Игры, которая смогла бы 
повторить победоносный путь Total 
Annihilation. 


Несложно догадаться, что 2 
речь идет о Total Anni- 7 
hilation: Kingdoms. ; 

Kak это ни странно, 
первые два слова не 
более чем удачное 
использование зна- 
менитого товарного 
знака. Kingdoms вов- 
ce He sequel, как можно 
было бы подумать. Это со- 
вершенно оригинальная иг- 
ра, которую с Total Annihilation 
связывают лишь общий жанр и графический 
движок. Последний, впрочем, уже постигли 
серьезные изменения. Между тем, 
Kingdoms отличается от ТА самым карди- 
нальным образом. Как известно, Dune и 
Warcraft дали начало real-time стратегиям в 
двух направлениях. Первый — футуристичес- 
кий sci-fi, второй — средневековый фэнтези. 
От Toro, какой стиль для своей игры выберут 
разработчики, зависело, счем ее будут срав- 
нивать. Total Annihilation сравнивали с Dune 
и Command& Conquer. Kingdoms в этом отно- 
шении будет значительно больше похож на 
Warcraft. Так что об уровне изменений суди- 
те сами. 


Итак, на смену лазерам пришли магические 
заклинания, место роботов и танков заняли 


сказочные существа и катапульты. До недав- 
них пор, кстати говоря, об игре ничего боль- 
ше известно не было. Теперь же недостатка 
в информации испытывать никак нельзя. 
По крайней мере, на Западе значительно 
больше и чаще говорят о Total Annihi- 
lation: Kingdoms, чем о столь ожидаемом 
в России Tiberium Sun. И на то есть вполне 
объективные причины. Kingdoms обе- 
щает взорвать жанр стратегий в 
реальном времени не гра- 
фическими технология- 
ми, а нововведениями в 
игровом — процессе. 
Начнем с того, что в 
творении Cavedog бу- 
дет четыре стороны, 
за которые можно иг- 
рать. При этом хочу 
обратить внимание чи- 
тателя, стороны будут 
реально отличаться друг от 
друга. О конкретных примерах 
говорить пока рановато, однако, из- 
вестно, что отличия будут выражаться в 
юнитах, зданиях, стилях игры... Короче гово- 
ря, во всем. Реализовано традиционное раз- 
деление на хороших и плохих. Два королев- 
ства будут олицетворять силы Добра, два 


| 
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других — Зла. При этом дизайнеры игры 
каждой из сторон придали свои характер- 
ные черты. Тем более, актуален вопрос об 
игровом балансе. Впрочем, ответить на не- 
го можно будет лишь после выхода Total 
Annihilation: Kingdoms. На данный мо- 
мент известно, что авторы игры действи- 
тельно создают особую игровую систе- 
му, в которой у каждой стороны бу- 
дет присутствовать ряд специфи- 
ческих достоинств и множество 
не менее индивидуальных не- 
достатков. Вышеуказанные дос- 


при этом равно- 


ценными, то есть 
ВЫЯСНИТЬ, i 
«кто сильнее», 


на этот раз прос- 
то-напросто не получит- 
ся. 


Каждому королевству будет покрови- 

тельствовать своя стихия, определяющая, 
собственно, сам стиль игры. Ничего особен- 
но необычного в этом нет, и с этой точки 


зрения все довольно сильно напоминает 
Lords of Magic. Земля (Aiden) и Вода 
(Veruna) — силы Добра, Огонь (Taros) и Воз- 


дух (Zhon) — силы Зла. В общем, просто 
и хорошо. Кроме того, дизайнеры 
Total Annihilation: Kingdoms ас- 
социируют каждую стихию с весь- 
ма абстрактными понятиями. 
Принцип подобной ассоциации 
пока не известен, однако, можно 
догадываться, что он каким-либо обра- 
зом будет связан с сюжетной основой иг- 
ры или с особенностями ведения боев каж- 
дой стороны. Так, королевство, находя- 


щееся под покровительством Земли, избра- 
ло для себя Честь, Воды — Надежду, Возду- 
ха — Месть, а Огня — Террор. Вообще, о раз- 
личиях между королевствами стоило бы по- 
говорить несколько подробнее. Предпола- 
гается, что в королевстве Земли будут до- 
инировать сильные наземные юниты. 
„Несмотря на отсутствие каких-либо 
Ax дополнительных наворотов, они 
могут держать мощную оборону 
Я и наносить столь же мощные ата- 
} ки. С другой стороны, стратеги- 
ческие ситуации B Kingdoms да- 
леки от стандартных, поэтому уп- 
равление войсками этого королев- 
ства потребует дополнительных 
; <пособностей от самого игрока. 
5 «Водное» королевство /вызы- 
чек вает в’ данный момент наи- 
большее количество вопросов. 
Значит ли это, что/юниты будут 
представлены лишь Мощными 
военными кораблями? Если так, то 
не может не возникнуть вопрос об. однооб- 
разности выполнения миссий, а также, что 
могут предложить в ответ противники’ ме- 
нее искушенные в морских боях? Ответов 
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много, но НИ один из них нельзя назвать 
достоверным. Юниты Королевства 
Воздуха представлены мифи- 
ческими существами. Здесь же 
разработчики обращают на- 
ше внимание на одну дос- 
) таточно интересную де- 
J таль, которой, правда, 
пока довольно сложно 
найти применение в игро- 
вом процессе. Дело в том, что Воздух 
требуется вообще для всех королевств. 
Для королевства Земли — без коммента- 
риев; Огня — без комментариев, а парусные 
корабли будут просто беспомощны без вет- 
ра. Скорее всего, это даст какие-нибудь до- 
полнительные преимущества в борьбе про- 
тив каждого противника, но какие именно, 
пока опять-таки неизвестно. Королевство 
Огня будет состоять исключительно из са- 
мых жутких монстров загробного образца. 
Судя по всему, эти монстры будут слабо вос- 


принимать или совсем-неемогут“восприни- 
мать-контактные атаки, и без помощи маги- 
ческих заклинаний поразить их будет до- 
ВОЛЬНО СЛОЖНО. 


В общей сложности в Kingdoms будет пред 
ставлено около 160 юнитов, и в будущем, по 
сложившейся традиции, появится возмож- 
ность скачивать дополнительных с COOTBET- 
ствующего‘сервера. Вот только могут возник- 
нуть справедливые сомнения о количествах, 
в которых они будут появляться. Ведь, преж- 
де всего, юниты в“Тофа|. Annihilation: 
Kingdoms несколько крупнее тех».что были 
в предшественнике. А, во-вторых, y каждого 
изних будет множество физических характе- 


ристик. Не сложно понять»что в таких усло- 


виях штамповать десятками новые юниты, HE 
нарушая хрупкого игрового баланса, будет 
ДОВОЛЬНО СЛОЖНО. 


Серьезные изменения постигли принципы 
ведения боя. Если в Total Annihilation осново- 
полагающим было численное превосходство, 
то в Kingdoms — это уже не самое главное. 
Разработчики реализовали в игре довольно 
простую систему получения experience, кото- 
рая, однако, позволяет говорить о появив- 
шемся ролевом аспекте. Теперь особую цен- 
ность получают юниты, участвовавшие в 
военных действиях, но оставшиеся в живых. 
Чем дольше, к примеру, игрок будет 
оберегать своего рыцаря, тем 
сильнее станет последний. 
Разумеется, при том ус- 

ловии, что рыцарь 

участвовал в боях. | 
Среди динамичных 
характеристик, то 
есть подверженных 
изменениям, назы- 
вается обычно ско- 
рость передвижения, 
способности  оборо- 
няться и атаковать, ско- 
рость строительства, а также 
множество других менее значи- 
тельных. 


Будут в Kingdoms и специальные юниты, ко- 
торые не могут быть произведены по жела- 
нию игрока, но даются в начале какой-либо 
миссии. Что ни говори, а управлять раритет- 
ным драконом или эксклюзивным героем 
всегда особенно приятно. Судя по всему, на- 


личие этих юнитов будет каким-либо обра- 
зом связано с сюжетом. 


Много неясностей связано с моделью случай- 
но помощи, которую разработчики соби- 


го-нибудь храма появится некая ве- „С. 
роятность того, что в одной из /“ т 
битв войску окажет чрезвычай- (= 
но эффективную поддержку ка- 
кой-нибудь бог, растроганный вни- 
манием с вашей стороны. Но «фи- 
ча» заключается в том, что вка- |” 
кой битве на помощь придут ; eo! 
сверхьестественные CU- 

лы, неизвестно, все за- 

висит от чистой случайности. 


Каждая из сторон будет обладать 
уникальными способностями. Так, | 
например, в королевстве Воздуха 
юниты могут раздваиваться. Ко- 
нечно, создание дублей потре- VA 
бует соответствующих усло- 
вий и дополнительных ре- ( 
сурсов, но все же стратеги- 
ческое значение этой способ- 
ности нельзя преуменьшать. 
Монстры королевства Огня, как 
уже говорилось, неуязвимы в контак- 
тном бою, но поражаются магически- 
ми заклинаниями. Кстати, о магии. На дан- 
ный момент о ней известно не много, но все 
же. Прежде всего, стоит отметить, что у каж- 
дой стороны будут свои индивидуальные зак- 
линания, однако, будет между ними и кое- 
что общее. Так, маги обоих королевств, пред- 
ставляющих собой Силы Добра, будут об- 
ладать способностью восстанавли- 
вать жизненные силы своих 
юнитов. А маги Зла смогут 
превращать убитых 6у- 
\ ществ в зомби и скеле- 
тов. Кстати говоря, 
трупы, вместо того 
чтобы через несколь- 
ко мгновений исчез- 
нуть, будут довольно 
долго оставаться на по- 
ле сражения. 


Впечатляют корабли. Во- 
первых, их ‘очень много. Bo- 

вторых, радует качество их прора- 
ботки. Множество физических парамет- 
ров — само по себе большой плюс, A те- 
перь добавьте к этому отлично реализован- 
ную, по словам очевидцев, возможность 
столкновения между ними. Кроме того, 
каждый корабль можно будет использовать 
в качестве транспорта, правда, в этом отно- 
шении их характеристики будут серьезно 
отличаться. 


Как вы помните, в Total Annihilation была pea- 
лизована очень простая-система добычи ре- 
сурсов, отчасти и обеспечившая сумасшедшую 
динамичность игры. В Kingdoms разработчики 
решили не отступать от своего принципа и... 
свели весь хозяйственный аспект игры практи- 
чески к нулю. Отныне вместо металлов и энер- 
гии придется добывать нечто очень абстрак- 
тное под знакомым названием «манна». Нес- 
ложно догадаться, что это некая магическая 
величина (сами авторы игры называют ее ма- 
гической энергией), позволяющая строить зда- 
ния, призывать новые юниты (а иногда и ге- 
роев) и, конечно же, использовать заклинания. 
Добывать манну будут специальные юниты. 
При этом их не нужно посылать в шахты или 
строить специальные здания — достаточно 
лишь их существования. Впрочем, увеличить 
добычу манны позволит захват древних соору- 
жений или каких-либо артефактов. 


Разработчики решили и проблему ранних 
атак, когда игрок оказывался в таких усло- 


р 


виях, что просто не мог обороняться. Реше- 
ние заключается в возможности постройки 
фортификаций и каменных стен. Они смогут 
выдержать напор пехотинцев и лучников, а 

для того, чтобы построить катапульты, ба- 

х Листы и стенобитные орудия, потребует- 
( ся значительно больше времени. Прав- 
да, пока о зданиях известно не так уж 
имного, в частности, очень интерес- 
но было бы узнать, что еще мож- 
но строить, кроме оборонитель- 
ных сооружений. 


«< 


Искусственный интеллект — наиболее ще- 
котливая тема в большинстве preview. Ведь 
каждый раз разработчиками обещается 
что-то совершенно новое, почти рево- 
<х люционное. При этом на бумаге это 
ыы так и выглядит, а на деле... В об- 

щем, постараюсь быть более бди- 

тельным. Хотя на этот раз обеща- 
ния авторов игры довольно скром- 
ные, и причин не доверять им нет. 
Утверждается, что в Kingdoms Al 

будет управлять своими войска- 

ми, основываясь на нуждах каж- 
foro юнита. Иначе говоря, искус- 
ственный интеллект приложит все 


усилия для того, чтобы повысить experience 
| для каждой боевой единицы. Однако выгля- 
деть в игре это будет значительно проще. Ког- 


тории. Как вы помните, раньше разработчики 
использовали математически корректную мо- 


момент обсчитывает компьютер, для него 
главное — результат, то есть, как это выглядит 
на мониторе. В остальном поддерживаются 
Лучшие традиции ТА — все трехмерно, дальше 
некуда. Полигонные ландшафты, полигонные 
юниты, полигонные здания — при этом все до- 
вольно разнообразно, а графика лишена ха- 
рактерной угловатости. Поскольку юниты те- 
перь представлены живыми существами, то 
оправдывается предположение и о более де- 
тализированной анимации. Также, учитывая 
роль магических заклинаний в игровом про- 
цессе, стоит подумать о множестве разнооб- 
разных графических эффектах... Хотя гово- 
рить тут много не надо, достаточно одного 
взгляда на screenshot'bi. 


Что будет включено в саму игру? Спешу обра- 
довать всех поклонников ТА — не только 
стандартные сценарии и карты для multiplay- 
> ег. Да-да, разработчики поза- 
ботились о редакторе карт, 
и остается лишь надеяться, 
что им можно будет поль- 
Wi} зоваться без многочасо- 
вого штудирования при- 
\ лагающегося описания. С 
\\ его помощью можно 
будет создавать как 
карты для одиночной 
\ игры, так и для мно- 
гопользователь- 
ской. 


В результате нас 
ждет не техноло- 
гическая револю- 
ция, конечно... Но, 
вместе с тем, Total Annihilation: King- 
doms — это не менее чем новый культ. К то- 
му же, real-time стратегии с фэнтезийной те- 
матикой не выходили уже достаточно давно. 
А помимо своих номинативных достоинств, 
Kingdoms с четырьмя столь непохожими ра- 
сами явит собой необычайно насыщенный 
игровой процесс, сумасшедшую динамичнос- 
ть и отнюдь не плохую графику, что, в прин- 
ципе, тоже довольно важно. О представляе- 
мых достоинствах многопользовательского 
режима говорить было бы, по меньшей ме- 
ре, странно. Уж они-то настолько очевидны, 
что... В общем, ждем Total Annihilation: 


Kingdoms! 
СЛ 


да у юнита противника останется мало жиз- 
ненных сил, он покинет поле боя. Что, впро- 
чем, тоже достаточно важно. Обещается так- 
же, что А! будет использовать трехмерность 
территории, применять нестандартные такти- 
ческие приемы и т.д. Юниты будут исправно 
выполнять команды со стороны игрока. То ес- 
ть, если вы отдаете приказ атаковать, то юнит 
постарается перебить всех, кого видит в дан- 
ный момент, а потом будет ходить по всей 
карте, пока не найдет новых врагов. Очевидцы 
утверждают, что в Kingdoms такая самостоя- 
тельность смотрится весьма эффектно. Хотя 
стоит отметить, что вмешательства игрока это 
вовсе не исключает и даже наоборот... 


дель попадания, зоны 
видимости и тумана 
войны, учитывавшую 
искомое 3D. В King- 
doms подобные расче- 
ты будут не такими 
корректными, однако, 
разработчики объяс- 
няют это вполне 
благородной 
целью — сделать | 
игру максималь- 
но реалистичной 
именно внешне, 
Ведь, по сути дела, 
игроку нет дела до 
того, что в данный j 


Несколько слов о том, что сделало TA револю- 
ционной игрой, то есть о трехмерности терри- 
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онец зимы текущего года в Япо- 

нии, по всем прогнозам, будет 

сопровождатькя — огромном 

всплеском активности игровой 

общественности, даже боль- 

шим, чем после выхода Legend 
of Zelda: The Ocarina of Time. Наконец-то, 
по прошествии двух лет, на прилавках поя- 
вится продолжение бесконечной серии ро- 
левых игр Final Fantasy, ее долго ожидае- 
мая восьмая часть, о которой мы уже нес- 
колько раз вам сообщали. 


Долгое время западный игрок мог ознако- 
миться с этим культовым ролевушным се- 
риалом исключительно по каким-то об- 
рывкам, редким играм, выпускаемым 
Square за пределами Страны Восходящего 
Солнца. Так, из семи предыдущих частей 
Final Fantasy (не считая побочных и Game 
Воу`евских) на английском языке появи- 
лись только первая, четвертая, шес- 
тая и PlayStation oBckaa седь- 
мая. Причем еще и с дру- 
гой нумерацией. То есть 
Final Fantasy IV и VI из- 
вестны нам, как Final § 
Fantasy Пи Ill. А вот 
в Final Fantasy VII 
менять цифры изда- 
тель не решился, и 
теперь  какому-ни- 
будь несведущему в 
этом вопросе американ- 
цу вообще может пока- 
заться, что после третьей час- 
ти игры сразу же идет седьмая. На- 
Мудрила, короче, Square. Тем не менее, 
это совсем не страшно, так как никаких сю- 
жетных нестыковок между различными се- 
риями Final Fantasy никогда не было. He 


было по одной простой причине — все они 
представляли собой совершенно самостоя- 
тельные шедевры, которых роднило меж- 
ду собой одно лишь название. Традиция не 
нарушится и на этот раз, и Final Fantasy 
VIII представит нам абсолютно новый 
мир, не похожий на сказочное фэнтези 
ранних игр и исправляющий некоторые 
недоработки в области смешения sci-fi с 
фэнтези-элементами, свойственные пос- 
ледней FF. Ведь, как вы знаете, в 
восьмой части научно-фантас- 
тическое начало будет зна- 
чительно перевешивать 
все остальное. Именно 
оно создаст неповто- 
римый реалистичный 
мир, в котором будут 
ЛИШЬ небольшие 
проблески привыч- 
ного, но уже надое- 
дающего течения «меч 
Ри магия» (sword'n'spell). 
Все персонажи, как обычно, 
полностью обновятся, за ис- 

ключением вечных Biggs, Wedge, Cid, 
цыплят Chocobo и плюшевых Moogles. С 
первыми тремя из этой компании, кстати, 
связано много интересных вещей. Солдаты 
Biggs и Wedge (часто встречается непра- 
вильный перевод имени первого — Vicks), 
персонажи Final Fantasy VI, УИ и Chrono 
Trigger, получили свои имена... от товари- 
щей Люка Скайуолкера по звену X-wing oB 
из фильма Star Wars! А Sid, которого мы 
наблюдаем во всех FF, начиная со второй 
(в том числе и FF Tactics), охарактеризован 
продюсером игры, Hironobu Sakaguchi, как 
«Йода всей серии Final Fantasy»! Да, работ- 
ники Square явно не скрывают свою без- 
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граничную любовь к лукасовским «Звез- 
дным Войнам». 


Final Fantasy VIII, опять таки следуя сло- 
жившейся традиции, приобрела немного 
обновленную версию эмблемы игры. Если 
помните, все логотипы FF, начиная с чет- 
вертой, включали в себя одну постоянно 
изменяющуюся деталь рядом с названием. 
ВЕЕ Ми FF V Tam располагался дракон, в FF 

—Magitek Armor, а в FF VIl— метеор. Ну 
ав Final Fantasy VIII эмблемка представ- 
ляет собой главных героев игры — Squall’a 
и Rinoa — в объятьях друг друга. Вы ведь 
уже давно знаете, что главной темой но- 
вой RPG, по обещаниям Square, станет лю- 
бовь. 


Что является главной частью любого роле- 
вика? Что заставляет людей просиживать 
ночами даже за играми восьмидесятых го- 
дов, в которых намного больше текста, чем 
графики? Сюжет. Довольно подробный 
рассказ о нем в Final Fantasy VIII, вы, ко- 
нечно, успели прочитать в одном из преды- 
дущих номеров «Страны Игр». Сегодня же 
мы готовы предоставить вам более пол- 
ную и развернутую информацию по этому 
вопросу. 


Как вы помните, центральным персона- 
жем Final Fantasy VIII является семнадца- 
тилетний юноша Squall Leonheart — сту- 
дент военного училища под названием 


Garden. Училище это необычное. В нем, 
начиная с шестилетнего возраста, прохо- 
дят длительную подготовку будущие высо- 
коквалифицированные наемники. Для то- 
го чтобы закончить обучение в этом заве- 
дении, необходимо не только хорошо 
учиться, но и пройти невероятно сложный 
выпускной экзамен. Этот экзамен. длится 
целых четыре года, и только после его ус- 
пешной сдачи ученики Garden‘a могут по 
праву считаться одними из самых блестя- 
щих военных в мире. Не стоит и говорить, 
что именно выпускники этого заведения и 
составляют в мире восьмой Final Fantasy 
настоящую военную элиту. Особо же ода- 
ренные ученики, лучшие из лучших, полу- 
чают возможность в дальнейшем попасть в 
особое военное подразделение $еер. Туда 
стремится попасть и наш Squall. Вот только 
нашему герою сейчас 17, а все студенты, не 
сдавшие экзамен до девятнадцати лет, ав- 
томатически отчисляются из Garden. Вре- 
мени осталось мало. 


Однако его размеренная жизнь меняется 
после встречи с девушкой по имени Rinoa 
Heartilly, тоже кандидатом в SeeD, в кото- 
рую он окончательно и бесповоротно 
влюбляется. Но не все . 

Tak просто. 
Rinoa неожи- 

данно ока- и 
зывает- 
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лидером группировки Forest Owls, борю- 
щейся против могущественного государ- 
ства Galbaldia. 


Более того. Squall’y начинают сниться 
странные, необъяснимые сны (нет, не эро- 
тического содержания). В них он оказы- 
вается совсем другим человеком, 
Laguna Loire — бывшим 
солдатом, мечтающим 
стать журналистом, ко- 
торый, к тому же, 
оказывается на де- 
сять лет старше са- 
мого = Squall’a. 
Таинственный 
Laguna Loire 
позже оказы- 
вается реально 
существующим 
человеком, 
практически 
полной про- 
TUBONONOX- 
ностью 3aM- 
кнутому и 
вспыльчиво- 
му ученику 
Gardenia. 
\ Когда-ни- 
будь их пу- 
ти пере- 
секут- 


Вместе co Squall’om в приключениях будет 
участвовать и еще один будущий военный, 
претендент на попадание в SeeD — Zell 
Dincht, энергичный молодой человек, увле- 
кающийся боксом. 


Тем временем Galbaldia, с которым ведут 
непримиримую борьбу Forest Owls, захва- 
тив соседнее государство Dole, объявила 
войну всему оставшемуся миру. А за всеми 
коварными замыслами президента этой 
страны, за всей ее военной мощью стоит ле- 
гендарная ведьма Idea, без которой все 
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планы Galbaldia были бы обречены Ha про- 
вал. Так почему бы ни предотвратить хаос 
глобальной войны, уничтожив Л 
ведьму? Выполнить такую 
операцию под силу ДМ 
только выпускникам 
Garden’a. SeeD 
быстренько объеди- 
няет усилия с Лесными 
Совами (Forest Owls), a 
Squall присоединяется к 
команде по ликвида- 
ции Idea. На своем пути он 
встретит еще одного важного 
героя игры, вероятно, даже 
одного из ключевых. Зовут 
его Seifer Almasy, и когда- 

то он являлся прямым 
начальником подразде- 
ления, в котором нахо- 

дился Squall. Кстати, об- 
ратите внимание Ha лицо 
нашего главного героя. 

Как вы можете заметить, его 
украшает гигантский шрам. Ну так вот. 

Его он как раз заработал во время поедин- 
ка с 5еНегом, и именно поэтому у него есть 
все причины, чтобы не питать к нему самые 
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теплые чувства. A вам имя Seifer He Hano- 
минает Sephiroth, или это только мне пока- 
залось? 


Закончим с сюжетом, поговорим обо всем 
остальном, что составляет игру. 


стали более дета- 
лизованными, 
чем в Final Fantasy 
VII. Кроме того, они, наконец-то, 
приобрели более или менее И 
i 
стали похожи на нор- 
мальных людей, вроде 
меня. И никаких несты- 
ковок, вроде большего- 
ловых, похожих на детей 
персонажей на фоне кра- 2 
сивейших техногенных (и не 
только) бэкграундов, больше не предвидит- 
ся, и реализм ничто (надеюсь) не подпор- 
тит. Хотя пиксели иногда очень отчетливо 
видны! 


Несомненным плюсом можно назвать и то, 
что нынче мы имеем счастье ВСЕГДА лицез- 
реть на экране сразу всех членов команды, 
а не только одинокого и несчастного лиде- 
ра партии, из которого, во время важных 
диалогов или во время боя, резко вылезает 
другой персонаж. О ЕМ\-роликах говорить 
бесполезно, так как их надо просто видеть, 


а все мы знаем, что эту-то как раз часть 
Square выполняет лучше, чем кто бы то ни 
‚ было в мире. 


\Интересной и, без сомнения, 
\\ приятной (HO не неожиданной) 
новостью стала объявленная 
поддержка Dual Shock. С по- 
мощью аналогового кон- 
троллера вы теперь регули- 
руете скорость передви- 
жения контроли- 
руемого героя, и 
т силы нажатия 
зависит, будет 

ли он передви- 
гаться малень- 
кими шажочка- 
ми, идти не спе- 
ша или быстро бе- 
жать. Вибрация 
также  поддержи- 
вается и реагирует не 
только на пропущенные 


вами удары. И, вообще, эта 
функция Dual Shock’a работает как во вре- 
мя боя, так и вне него. Те, кого трепыхания 
геймпада раздражают, как всегда имеют 
полное право вибрацию отрубить. 


Практически всех любителей японских роле- 
вых игр волнует, как будет в восьмой Final 
Fantasy обстоять дело с системой боев. Сис- 
тема эта практически не менялась на протя- 
жении двенадцати лет и не сильно изменит- 
ся и сейчас. Бои в игре будут проходить по 
уже привычной пошагово-геаЙте`овая сис- 
теме (по научному — Active Time Battle), с 
назначением действий для каждо- 
го персонажа, как в Phantasy Star и 
Dragon Quest, с добавлением 


бесконечности и при- 
дающим реальный 
смысл показателю 
speed. Однако в вось- 
мой Final Fantasy в 
систему боев добави- 
лись и неко- 
торые новые ко- 
манды, a систе- 
ма применения магии ¥ 
была полностью изме- # 
нена на новую. 


Square совершенно 

правильно подумала, 

что в мире высоких 

технологий магия выг- 
лядела бы очень стран- 
но, И поэтому’ решила 
пойти на невиданный ранее 
рискованный шаг. В мире вось- 
мой Final Fantasy вся магия была «изья- 

та» из «свободного обращения». Кроме это- 
го из игры исчезли, как класс, Magic РопГы 


и магазины, торгующие магией, материей и 
прочими фантастическими предметами. 
Магия здесь, как и на нашей планете, — яв- 
ление из ряда вон выходящее, а 
пользоваться ею может лишь 
очень ограниченный кон- 
тингент людей. 


Как обычно у Square, 
все эти изменения бы- 
ли подстроены под 
новую философию, 
которая гласит, что 
любой предмет и лю- 
бое живое существо со- 
держат в себе частичку 
магической силы. Именно 
поэтому в Final Fantasy VIII 
магия применяется совсем по иному, 
нежели в других частях этой серии. Таким 
образом, в игре появились эти две новые 
команды: «draw» и «stock». Draw позволяет 
вам «выкачивать» из противника магичес- 
кие силы, чтобы потом с их помощью про- 
вести атаку. Проведена она может быть как 
немедленно, так и спустя время и даже сов- 
сем в другом бою. Для сохранения запаса 
энергии и используется команда stock. 


Самой же любопытной командой следует 
назвать использование Guardian Force, 
представляющей собой ни что иное, как 
вызов на помощь сказочных существ, взя- 
тых из легенд и мифов разных стран. На 
данный момент таких существ известно бо- 
лее десяти, и заинтересованным лицам я 
их сейчас сообщу. Это Bahamut (не путать с 
Баламутом — он обижается), Cerberus 
(страж в царстве Аида), Pandemonium (ви- 
димо, шумный дух), Siren (Одиссей их очень 
не любил), Shiva (с четырьмя руками), 
Quetzalcoatl (один из богов не то Майа, не 
то Ацтеков), Efreet (огненный дух), Ramuh 
(молния), Alexander (Щербаков?), Carbuncle 
(были и такие), Odin (скандинавский бог), 
Titan (тоже не самый слабый товарищ), 
Leviathan (очень добрый водяной змей). 
«Вспомогательных» существ способен 
призывать и ваш заклятый враг 
Seifer Almasy. Ему помогают 
китайские боги Fuyjin и 
Raijin, к слову, прототи- 
пы некоторых бойцов 
из одного известного 
своей кровавостью 
файтинга. И никакой 
магической материи. 
Вызванных вами по- 
мощников на поле боя 
может присутствовать 
сразу несколько, и это 
очень приятно. Естественно, 
не тому, на кого их натравливают. 

Более того. Мифические существа, как и 
полноценные персонажи, набирают experi- 


епсе и повышают уровень, соответственно, 
улучшая свои боевые характеристики, 
приобретая новые способности. Благодаря 
этому, игровой процесс и вся бое- 
вая система заметно увеличи- 
вают свою глубину, что ска- 
зывается на игре только 
положительным обра- 
зом. К слову, тварей 
из Guardian Force 
можно также выра- 
щивать по принципу 
Tamagotchi, но толь- 
ко если у вас имеется 
последний соньковский 
прибамбас — 
PocketStation. А в городах 
вам встретятся Pet 5Нор`ы, поз- 
воляющие восполнять ротГы для 
Guardian Force и заводить новых питомцев 
— очаровательных chocobo и всяких про- 
чих. 


С магией закончили, перейдем к другим ас- 
пектам измененной системки. Каждый из 
основных персонажей Final Fantasy VIII 
имеет возможность применить специаль- 
ную атаку, свойственную только ему одно- 
му и никому больше. Здоровью противника 
приносит она, само собой, больший урон, 
нежели стандартная атака, но и устраивать 
ее каждые две секунды никто вам не даст. 
Доступны они становятся только спустя не- 
которое время, после получения опреде- 
ленного количества повреждений. Но тако- 
го рода способностями обладают не только 
герои игры, но и некоторое оружие. Возь- 
мем, к примеру, ставший уже знаменитым 
Gunblade, обладателем которого является 


Squall. Этот меч, скрещенный с пистолетом, 
имеет возможность как рубить, так и стре- 
лять. Последнее становится возможным 
лишь только после заполнения специально- 
го индикатора. Силу выстрела, по нашим 
сведениям, можно еще и увеличивать, на- 
жимая R1, и оттого бои в Final Fantasy VIII 
носят еще большую ас{оп`овую окраску. He 
забыли разработчики и о двух других ме- 
чах — великих Excalibur и Masamune, встре- 
чающихся в большинстве игр серии (а 
Masamune еще и в Chrono Trigger). Их вы, 
безусловно, найдете в процессе прохожде- 
ния игры. Вообще, различных наворотов в 
Final Fantasy просто море. Как вам возмож- 
ность резаться в карты с различными пер- 
сонажами игры? A Internet, встроенный в 
мир Final Fantasy VIII? Вообще, подробно 
описывать все многочисленные нюансы, 
дополнения, доработки и все такое не 
имеет никакого смысла, хотя бы из-за того, 
что несчастный читатель умрет от скуки, 
вчитываясь в многочисленные буквы наше- 
го алфавита, а потому давайте тихо спо- 
койно подведем итоги. 


Final Fantasy VIII выходит, и этим сказано 
все. Сами знаете, выходы продолжений са- 
мой популярной серии ролевых игр на све- 
те случаются не каждый день и даже не 
каждый год. Final Fantasy VIII— это не 
«Хит?», а самый что ни на есть «Хит!И». И 
сомнению это не подлежит. Остается толь- 
ко сидеть и ждать, когда же Square соизво- 
лит перевести свое очередное произведе- 
ние искусства на международный, англий- 
ский, язык, чтобы мы, наконец, наслади- 
лись игрой в полной мере. Черт возьми, 
сколько еще до осени осталось! 

Сл 
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с Сергеем РОЛИНСКИМ 


EGN vs- ТСЯ: 
идет Ha смен 


двадцать первый век мы вой- 
дем с платной ICQ. 

Сумма, которую впишут в счет за каждые сто 
сообщений (от 10 центов до доллара...), еще не 
определена, но планы AOL, нынешнего владель- 
ца ICQ, ревизии не подлежат — платить будем, 
как только новая компания ICQ Inc. решит, что 
идущее с 1996-го года бета тестирование «Ась- 
ки» завершено... 

Между тем, подавляющее большинство межлич- 
ностных, клановых, геймерских и прочих связей 
базируется сегодня именно на этой системе 
мгновенных сообщений. Возможно, где-нибудь в 
Северной Америке или Европе, царстве кредит- 
ных карт и твердой валюты, введение платы вос- 
примут с пониманием и испытают удовлетворе- 
ние от завершения затянувшегося бета-тестиро- 
вания «Аськи». Возможно... Но что-то мне под- 
сказывает, что и там далеко не все обрадуются. 
Ну, а в нашем Отечестве огорчений будет куда 
больше. 

Так что самое время подыскивать альтернативу 
привычному для большинства цветочку в System 
tray и потихоньку переводить Contact List в иные 
системы Instant Меззепаегов (или Instant mes- 
saging, сокращенно IM), приучая друзей к новым 
сетевым позывным. Выбор, конечно, есть и не- 
малый. Это и AOL Instant Messenger, и Internet 
Pager, и Advise ichat Pager, и Excite PAL, и еще 
добрый десяток других систем... 

Но каков будет ПРАВИЛЬНЫЙ выбор RU- 
№ овца? 

„.Известие о грядущей платности ICQ (твердые 
слухи об этом поползли еще весной 98-го) под- 
стегнуло конкурентов, и многие, державшие до 
того свои достижения в секрете, поспешили 
объявить об успехах и вынесли новые продукты 
на суд сетевого люда. Помимо прочего, одним 
из важнейших достоинств выпячивалась бес- 
платность использования утилит, причем, вчера, 
сегодня и навсегда! Но все ли хорошо, что бес- 
платно?.. 

Наиболее интересной премьерой на мой 
взгляд, стал EGN от EnterNET Global Network 
(WWW.egnus.com), клятвенно заверивший всех 
геймеров, что собственное существование отны- 
не и присно будет поддерживать только за счет 
рекламы. И не соврал — в первом же альфа-ре- 
лизе EGN около 20% площади окна было отведе- 
но под баннерную рекламу, но, что несколько 
примиряет с этим, — профильного, игрового 
характера. Все остальное очень напоминало уре- 
занную ICQ. За первый месяц бета-тестирования 
ЕСМ (будет ли эта штука зваться по-русски «Игна- 
том»?) было принято около 30 тысяч абонентов. 
И гонка за лидером началась. 

Попервоначалу «Игнат» долгое время имел 
бледный вид и мало походил на серьезного кон- 
курента. Был доступен только обмен сообщения- 
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НАРОЗНЫЙ «ИГНАТ» 


ми, куцый поиск абонентов, запуск игр с локаль- 
ных дисков через встроенный GamePad, осталь- 
ные функции — просто обозначены недействую- 
щими пунктами меню. «Аська» же, набитая все- 
ми мыслимыми функциями под завязку, уходи- 
ла в отрыв, и то, что «Игнат» набирал в базу 
пользователей за месяц, она к концу 98-го «дела- 
ла» за неполный день. 

Затем стало еще хуже — AOL инициировал даль- 
нейшее превращение «Аськи» в самого нату- 
рального «монстра общения». В последних вер- 
сиях (ICQ 99a/98a, смотри на диске к №37) было 
почти все — красивые КТЕ-сообщения (формати- 
рование шрифтов, цвета фона...), личная стра- 
ничка и пейджер, органайзер (дни рождения, 
знаки Зодиака, фотографии абонентов...), уп- 
равление почтовыми ящиками (заголовки, от- 
сылка/прием писем, поздравительные открыт- 
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лить куда следует и вывели свое детище Ha тор- 
ную дорогу. При этом пути «Аськи» и «Игната» 
совершенно разошлись. Обвешанная мишурой 
фоток абонентов, зодиакальных символов, 
имеющая сложную систему нахождения партне- 
ров по мультиплейеру (регистрация на полтора 
часа на специальной динамической странице, 
обновляемой периодически), но все еще остаю- 
щаяся системой Номер Один, ICQ уверенно 
дрейфует в сторону мега-чата. EGN же осознал 
себя как систему ИГРОВОЙ связи и поддержки и 
начал все полнее соответствовать своему, кста- 
ти, — изначально задуманному, призванию. 

Hy, а дальше все пошло уже как по маслу. Зама- 
теревший к почти пятисотому Build’y «Игнат» 
приобрел способность ко многим полезным де- 
лам: искать серверы по популярным играм (в 
первую очередь — 3D shooter’am и RTS...), onpe- 
делять их загруженность и время задержки. С 
«Игнатом» можно подключаться к IRC или завес- 


м 


Request 


ки...), поддержка голосовых KOM- 
муникаций, конференции и так 
далее, и Tomy подобное... 

Что же оставалось на долю «Игна- 
та»? О чем позабыла ICQ и чем, 
соответственно, мог бы восполь- 
зоваться ЕСМ, чтобы завоевать 
сердца геймеров? 

Сначала разработчики ЕСМ мет- 
нулись совсем не в ту сторону — 
многочисленные, почти ежене- 
дельные пэтчи должны были по- 
мочь этому IM догнать «Асю» в 
ее универсальности. Это был путь 
в никуда. Сырые плохо работаю- 
щие функции, сбои в учете або- 
нентов (так я лишился своего крутого 304 номе- 
ра и приобрел не престижный 57271-ый), проб- 
лемы с кириллицей и так далее. «Игнат» угасал 
на глазах, что было обидно, ведь в первых замет- 
ках об этом IM мы писали: «EGN — это то же, что 
и СО, только сделанное для геймеров, а потому 
лучшее. Даешь его завоевание россиянами!».... 
Но затем парни из EnterNET смогли-таки выру- 
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fYou can list yoursell for а given period (up to 90 minules) and request а game. This can be done according to the topics 
below in both tables, 


This page is fime-dependant, To view the most cuwent listings, press the Refresh/Reload button. 


Мени the current list by pressing the View button and request a game-partner by pressing the Request button 


SCION: GAME: [ouaaent os =] 
Reqotstj “Wew} Other Games 
Regetst) UWew} Rocket Arens 
Regerstj Mew } Red Alert 
Request) _Wew} Quake Series 
‘Reaoesij ew} Duke Nukem 3D 
"Ве Mew} Diablo Series 
Reqetstj|_Vew"} Deadlock 
Request) _View J Command and Conquer 
(Request) View J Army Men 
Request} Мея] Starcraft Series 2 
There are currently 16 ICQ users available on the Game Request pages. 


RIGIA RS Almay 


ТИ свой чат-сервер, беседовать один Ha один или 
в большой компании. Веселая задумка — набор 
skin‘oB, меняющих облик «Игната» по вкусу вла- 
дельца (коллекция штатных и самодеятельных 
шкур хранится на сервере ЕСМ). Hy, а поддержка 
ВТЕ-сообщений, голосовой связи, обмена файла- 
ми имеется по умолчанию почти в любом совре- 
менном М. ЕСМ, конечно же, не исключение! 
Каков же итог? В общем-то, самый положитель- 
ный. У всех НЕ желающих платить АОГу есть вре- 
мя освоить новую, весьма привлекательную и 
бесплатную систему «мгновенных сообщений», 
приучить к ней знакомых и друзей, перевести 
внутриклановые и игровые коммуникации на 
плодородную почву «Игната». 

А мы можем вновь с чистой совестью ставить в 
повестку дня лозунг шестимесячной давности: 
«ЕСМ — это лучшее, чем ICQ, решение для гей- 
меров, так сделаем его национальной системой 
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ОНЛАЙН с Сергеем DOAMHCKUM 


Михаил НИКИТИН a.k.a. RiPpEr (ripper@quake.ru) 


с Сергеем РОЛИНСКИМ 


ВЕХУЩИЙ СПЕЦИАЛИСТ: 


«троянские кони» Ica 


ачнем с вопроса. Что та- 
кое «Троян» (Trojan, «Тро- 
янский конь») и как с ним 
бороться? 

Ну, бороться-то с ним начали еще пару ты- 
сяч лет назад, задолго до Интернет... Ведь 
это понятие уходит корнями в далекое 
прошлое, в эпоху Античности. 

Во время войны греки смастерили огромную де- 
ревянную лошадь и послали ее своим врагам, жи- 
телям города Троя. Делали они этот подарок яко- 
бы с мирными целями. Но после того как горо- 
жане втащили деревянную лошадь за стены, гре- 
ческие солдаты, спрятанные в брюхе гигантского 
парнокопытного, вышли наружу и открыли воро- 
та, давая тем самым возможность своим сооте- 
чественникам войти в город и захватить его. 


Incoming URL Message [1 Event(s) Left] 


From: 


Handle: | Romero 


EMail: | 


ICQ# : 21082692 | Date: 10.01.99 


гогпего&\глай.га зи 
Time: 17:49 


URL Message 
URL Description: 


Pass TO EVERYONE ON LIST #6975431 IS SENDING VIRUSES 


URL: 
SEND TO АИ 


[se Action 


Reply | Forward | Add To Bookmark | GoToURL | | 


Close | Read Next | 


Таким образом, ясно, что «Троян» — это дивер- 
сионная программа, которая «маскируется» под 
полезное приложение Windows (Трояны чаще 
всего делаются именно под Win’95, так как этой 


ОС пользуется большинство РС'ишников). В отли- 
чие от вирусов «Троянские кони» не копируют се- 
бя во все доступные участки диска или файлы, но 
при этом могут быть не менее разрушительны- 
Ми. 

Вот пример обычной хитрости и коварства: кое- 
кто из «Троянских коней» объявляет себя прог- 
раммой, «избавляющей» компьютер от вирусов, 
но вместо этого лишь систематически заносит их 
в систему. 

Еще одна распространенная уловка «издателей» 
Троянов — это маскировка «продукции» под 
утилиты, создаваемые специально для каких-ни- 
будь популярных программ. 

Одной из мишеней стал Интернет-пейджер ICQ 
(до 20 миллионов абонентов). Огромную nony- 
лярность он приобрел из-за своих выдающихся 
возможностей (моментальная доставка сообще- 
ний, файлов, URL, посылаемых прямо на IP ад- 
рес, чат в онлайн ит.д.). Сейчас вряд ли найдется 
человек, работающий в Интернет и не знающий 
слова ICQ или хотя бы раз не встречавший «ась- 
киных» UIN'oB на каких-либо сайтах. 

Увы, но с прискорбием сообщаем, что уже есть 
масса Троянов и для этой программы. У нас же 
речь пойдет об одном из наиболее популярных 
1СО-Троянов с полным именем ICQKiller Trojan 
Application. 

Впервые ICQKiller появился в демо-версии прог- 
раммы dsSocket более года назад. Сам по себе 
dsSocket — это написанная Ha Visual С++ прог- 
рамма для контроля корректности работы про- 
токола ТСРИР и взаимосвязи клиентского прило- 
жения с серверным. Главное проявление 
ICQKiller’a — «убивание» абонентов ICQ пос- 
редством «флуда» их компьютера (flood — за- 
полнение канала связи пересылкой ненужной 
информации или повторением определенных 


Кирилл КУЗНЕЦОВ a.k.a DJ RupoR (savoirc@usa.net) 


ANARHY ONLINE: 
секретное оружие FUNCOM 


пакетов несколько тысяч раз). Также ICQKiller 
заменяет Intemet Explorer собственным прило- 
жением и «обновляет» системный регистр поль- 
зователя. 

В данном случае ICQKiller можно удалить путем 
переинсталлирования именно лицензионного 
dsSocketa. 


Теперь немного nonogpos- 


нее об IC@Killer. 

Сама программа была разработана неким 
Grashitti. На его домашней странице можно 
найти и другие хакерские штучки типа IP 
5саппега и т.п. Перед выпуском Трояна 
бгазНИ очень долго думал о всестороннем ис- 
пытании этого чудища, но никак не решался сде- 
лать это на своем компьютере. Впоследствии он 
так и выпустил этот Троян недоделанным, и по- 
тому он не работает на некоторых системах. По 
этой же причине ICQKiller оказывается иногда 
бессилен при проникновении в системные реес- 
тры некоторых машин. 

При запуске ICQKiller создает файл с именем 
1.ехе, затем перемещает его в папку win- 
Чоми\зу$4ет, виртуально заменяя системный 
файл Intemet Ехрюгега (explorer.exe). Затем 
ICQKiller пытается изменить системные реес- 
тры. Следовательно, можно сделать вывод, что 
ICQKiller делает это каждый раз, когда загру- 
жается операционная оболочка. Вдобавок ко 
всему ICQKiller остается активным в памяти да- 
же после ее «отключения» (вплоть до выключе- 
ния системного блока). Однако в 005’е 
ICQKiller не остается резидентным, вот почему 
удобнее всего его удалять именно из-под ДОСа. 
Удалить ICQKiller вручную представляется не 
особо сложным делом даже для неопытных 
пользователей. 

Перво-наперво нужно войти в системный реестр 


> ЭКСПЕРТ 


В недрах небезызвестной 
компании Funcom зреет 
проект, который, по замыслу 
его создателей, должен нако- 
нец-то принести глоток све- 
жего воздуха в закостенелый 
мир on-line RPG, похожих 
друг на друга, как две капли 
пива. 


Краткая справка: компания Funcom, подразделения которой рас- 
положены в Ирландии и Норвегии, создана в 1993 году. 

За минувшие шесть лет было продано более миллиона копий ее 
продуктов, выпущенных в содружестве с такими монстрами, как 


Disney, Sega, JVC и Sony. 


В настоящее время основным направлением деятельности компа- 
нии является создание online-urp. 


Итак. фокус! 
за руками... 


Caegume 


A потому опасающиеся конкурентов разработ- 
чики крайне скупы на информацию о своем еще 
He рожденном ребенке. Даже на сайте Funcom 
можно найти только легкий намек — эмблему 
проекта в рубрике «в разработке». Но иу стен ес- 
ть уши, а потому сведения об Anarchy Online 
все же вырываются из виртуальных лабораторий 
Funcom... 

Потенциальный шедевр, готовящийся к появле- 
нию на свет ближе к концу 1999 года, отличается 
от существующих аналогов прежде всего концеп- 
цией игрового мира и гибкостью сюжетных ли- 
НИЙ. 

В отличие от большинства RPG, в Anarchy 
Online действие развивается не в фэнтезийном 
мире драконов, рыцарей и чародеев, а спустя 
тысячелетия, в далеком насквозь технократичес- 
ком будущем. 

Ктому времени пытливое человечество освоило 
множество иных миров, покоряя одну за другой 
звездные системы. Под пятой добродушных мус- 
кулистых парней в боевых скафандрах, защи- 
щающих интересы трансгалактических корпора- 
ций, очутилась и большая часть созвездий Млеч- 
ного пути. 

Однако, при всем разнообразии миров, нашему 
герою «повезло» увидеть свет на самой бедной 
из освоенных планет, единственным полезным 
ресурсом которой является анаркиум 
(anarkium)— сырье, используемое в современ- 
ном промышленном производстве. Власть на 
планете принадлежит крупнейшей трансгалакти- 
ческой корпорации Omni-Tek. В этом мире и раз- 
ворачивается действо. 


Кто скрестил 
цыпленка со 
скорпионом? ! 


Разрешите пригласить 
на танец? 


(для этого запустить Regedit.exe), отыскать стро- 
ки, относящиеся к ICQKiller и удалить их. Затем 
удалить файл 1.ехе, перезагрузить компьютер с 
загрузочной дискеты, чтобы попасть в 005. За- 
тем проинсталлировать Windows Internet 
Explorer с компакт диска в папку Windows и в 
Windows\system (переписывая тем самым под- 
дельный Internet Explorer, находящийся в 1.ехе 
и удаляя все файлы ICQKiller). Да, еще важно не 
забыть ОСХ библиотеки, которые были также по- 
ражены Трояном (HTTP34.0CX и 0$$0СКЗ2. 
OCX). Это должно временно уничтожить ICQ- 
Killer. 

После этих действий полезно изменить пароли 
ICQ и Windows... 

Как обещает Dolphin Systems Inc. [разработчик 
программных примочек для TCP/IP и активный 
борец с этим Трояном (http:/Awww.dolphin 
sys.comy)] — он не будет больше беспокоить. 
Особенно, если по адресу (ftp/ftp.dolphinsys. 
сот/Ва$!</4550сКЗ2.гед) скачать патч для сис- 
темного регистра, предотвращающий повторное 
проникновение 1СОКШега. 

Также есть более простой, но не столь надежный 
путь уничтожения ICQKiller, скажем, посред- 
ством антивируса. Судя по рекламе, у многих из 
них проблем с этим быть не должно. Их действи- 
тельно не было... Когда я попробовал удалить 
Троян с помощью McAfee’s \Лтибсап'а, антиви- 
рус просто-напросто удалил(!) CAM СЕБЯ(!). 

Что ж, судя по истории с 1СОКШегом, золотое 
правило хакера звучит так: «Если кто-нибудь вы- 
пустил что-то полезное для пользователей, то 
это надо обязательно испортить, причем не 
только программу, но и сам компьютер!» А нам 
остается только ждать новых Троянов, вирусов и 
других вредных примочек от неугомонных хаке- 
ров... 


CU-Online 
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СТРАНА ИГР 
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с Сергеем РОЛИНСКИМ 


DESTINY - 


Среди многочисленных игро- 
вых интернет-новинок, гото- 
вящихся увидеть свет в этом 
году, львиную долю состав- 
ляют ВРС. 


Собственно удивляться и не приходиться — 
именно они создают неповторимую атмосферу 
погружения в виртуальный мир, предоставляют 
возможности полноценного общения с другими 
его гостями. В боевых лабиринтах квакообраз- 
ных 3-0 action было бы странным наблюдать бе- 
седы героев, аналогичные философским дискус- 
сиям RPG — тут, скорее, сначала всадят парочку 
ракет... 

Первую игру молодой компании Web.Works 
Interactive — Destiny по праву можно отнести к 
числу весьма перспективных дебютантов этого 
года. 


Е СЕЙ ото вылов итиоживныи) 
НАЦИОНАЛЬНАЯ CAYXBA ИМЕН: Ug 
забываем английский? 


На извечный вопрос «Кому 
на Руси жить хорошо?» с не- 
давних пор можно попытать- 


СТРАНА ИГР 


Особую прелесть игровому процессу должна 
придать возможность выбора линии поведения 
героя — можно оставаться законопослушным 
гражданином, трудясь на благо существующего 
общества, стать бесстрашным искателем прик- 
лючений или же выплеснуть на угнетателей из 
корпорации революционное пламя борьбы за 
справедливость. 

Герой в мире Anarchy будет обладать яркой 
индивидуальностью. То, что человека «встре- 
чают по одежке, провожают — по уму», учтено 
на все сто процентов — при генерации персо- 
нажу можно выбирать не только его расу, пле- 
мя или детали одежды и снаряжения, но и ши- 
рочайшую гамму навыков и умений. Таким об- 
разом, даже при наличии в игровом мире ты- 


наш первый взгляд 


(Сюжет Destiny базируется на мифологии Юго- 
Западной Азии, богатой легендами о великих 
драконах, коварных ниндзя, благородных шао- 
линьских монахах и прекрасных воительницах. 
В игре планируется задействовать пять классов 
героев. Окончательно определено, что среди них 
будут ниндзя, меченосец и монах. Что до ос- 
тавшихся двух мест, то их займут лучшие 
из персонажей, предложенных в ходе 
проведенного в декабре 98-го конкур- 
са, итоги которого пока не оглашают- 
ся. Но это только основа — в дальней- 
шем число классов будет расширено. 
Каждому классу соответствует своя 
манера поведения в бою, включая 
специфические приемы защиты и на- 
падения, а также особые навыки. Всего 
научить своего героя можно более чем 


30 разнообразным умениям, причем 4 3 


каждое из них можно, в свою очередь, 
развивать. 

Предприняты поистине титанические усилия и 
по разработке достойного Al, который мог бы 
сделать действия компьютера более «продуман- 


ся ответить нестандартно: 
геймерам и всем остальным, 
кто в Российской Паутине жи- 


ОНЛАЙН 


сяч игроков (а именно это в планах Funcom) 
своему герою можно придать весьма специ- 
фический вид. 

В настоящее время предполагается существова- 
ние четырех классов персонажей с весьма разви- 
той системой навыков (порядка 50). При этом 
технократическая основа мира Anarchy совсем 
не исключает использования магии (переводя с 
языка фэнтези на язык фантастики — паро-нор- 
мальных способностей). 

Игровой мир поистине огромен и при этом на- 
ходится в постоянном движении — изменяется 
природа, происходят различные политические и 
иные события, нередко вне зависимости от дей- 
ствий героев. Этот элемент является очередной 
новинкой создателей, собирающихся играть 


ными». Так, монстры должны уметь устраивать 
засады, вовремя отступать и уклоняться от явно 
более сильного противника, разумно использо- 
вать имеющееся у них оружие ит. д. 
Помимо мультиплейера существует и 
одиночный режим, предназна- 
ченный, скорее, для тренировки 
игроков. 
В основу псевдотрехмерной гра- 
фики игры лег традиционный для 
азиатских разработчиков комик- 
сный стиль «манга», столь знако- 
мый нам по мультфильмам вро- 
де «Sailor Moon». 
Ha первый взгляд игровой 
мир Destiny не отличается 
разнообразием — редкие го- 
рода и подземелья, причем 
настолько многочисленные, 
что их по праву можно назвать 
основным элементом, аналогично Diablo. 
Правда, сами подземные лабиринты на поверку 
оказываются вполне оригинальными. Как и в 
большинстве RPG, они многоуровневые, разли- 


вет, работает и, вдобавок, не 
говорит по-английски! 

бы, в наше неспокойное и «англофильное» вре- 
мя нет оснований для такого оптимистичного 


с Сергеем РОЛИНСКИМ 


роль всесильных повелителей(!), присматри- 
вающих за игроками. 

В то же время различные миссии и квесты 
(благодаря специальной системе их генера- 
ции) могут весьма отличаться для разных иг- 
роков — с учетом их текущего уровня. Более 
того, многие задания рассчитаны на совмес- 
тные усилия героев, что сделает игру более 
реалистичной. 

В заключение отметим, что и графика игры так- 
же обещает быть приятной. Уже заявлено о пол- 
ной поддержке 3D-akcenepatopos. Что ж, пос- 
мотрим, чем завершится очередное посягатель- 
ство на лавры Ultima Online, благо час рождения 
Anarchy Online все ближе и ближе... 
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ELSIE (017 КУЗНЕЦОВ 2.2 DI Киров avoirc@usanet) ОП 


| Жанр: Online о 
Pitsrarens WebWorsinterctie | 
[разработчик WebWorks Interactive | 
ИЕ ТЕЗ 


Выход: конец 1999 


Альтернатива: Diablo, Diablo II 


чающиеся по сложности. Однако каждому из 
уровней соответствует еще и несколько подуров- 
ней, благодаря чему для выполнения некоторых 
заданий придется изрядно побегать по лестни- 
цам, не замыкаясь только на одном этаже. 
Основной принцип построения Destiny — мо- 
дульность. Это означает, что игровой мир будет 
постоянно изменяться, пополняясь новыми кар- 
тами, квестами и монстрами. 

Одновременно с выходом игры планируется вы- 


пустить одноименный KO- к. 
CU-Online 
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ответа. Однако давайте разберемся, может вре- 
мена уже изменились? 

Начнем немного издалека. Весной 98-го «Ме- 
диаЛингва» при поддержке коллег из компании 


НАЦИОНАЛЬНАЯ CAYXBA ИМЕН: завываем английский? 


Михаил НИКИТИН a.k.a RiPpEr (ripper@quake.ru) 


«100%» создала Национальную Службу Имен 
(НСИ). Что же предлагают нам разработчики? К 
всеобщей радости любителей (и носителей!) рус- 
ского языка, а также пользователей, слабо вла- 
деющих английским, НСИ позволяет бродить в 
российском Интернете, не прибегая к латин- 
ским буквам, специальным символам и циф- 
рам. Новый усовершенствованный драйвер, 
разработанный компанией «100%» (395Кб, вер- 
сия 2.0 для Windows 95/NT), по словам разработ- 
чиков значительно упрощает пользователям 
(Службы Имен поиск нужной информации. По- 
лучитъъ его можно на сервере HCV 
(www.names.ru). 

Войдя туда, вы попадаете в онлайновую базу ад- 
ресов, позволяющую найти \\еБ-страницы по их 
родным русским названиям. Тут можно обнару- 
жить почти любую информацию или ресурс, на- 
чиная от госорганов и учреждений, фирм, до- 
машних страниц и заканчивая сведениями о то- 
варах и услугах. Причем искать можно как по 
именам владельцев, названиям организаций и 
фирм, так и по рекламным девизам и характер- 
ным ключевым словам. Например, набрав в ад- 
ресной строке «масс-медиа», получим список се- 
тевых адресов газет и журналов, представлен- 
ных в Интернет. А «вне политики, вне конкурен- 
ции» даст нам «Фирму Партия»... 

В дополнение к Службе Имен есть и Нацио- 
нальная почтовая служба (НПС), позволяющая 
рассылать сообщения по электр. почте, исполь- 
зуя русский язык в поле «Кому». Для этого поль- 
зователю также не нужно запоминать непонят- 
ные адреса и использовать латинские символы. 


Увы, но с 1 октября 98-ого регистрация сделана 
платной и стоит 15 долл. в год для частных лиц и 
40 долл. — для организаций. Для начала можно 
зарегистрироваться бесплатно в демонстрацион- 
ном режиме. В этом случае любой желающий 
сможет найти информацию о вас, запросив 
ФИО. Но чтобы можно было направить интере- 
сующихся на домашнюю страницу, придется-таки 
оплатить переключение в коммерческий режим. 
Причем регистрация пользователей в НСИ вле- 
чет за собой автоматическую регистрацию в НПС. 
В настоящее время уже существуют договорен- 
ности с такими провайдерами, как Магелан, 
Гласнет, Ситилайн о включении регистрации в 
НСИ в комплекс их услуг. В стадии реализации на- 
ходятся аналогичные соглашения с Демоси МТУ- 
Информ. При этом стоимость услуг для покупа- 
телей не меняется, также как и сама система оп- 
латы. 

Итак, если смутные сомнения на тему «ридной 
мовы» не терзают, и вы решили с помощью НСИ 
облегчить себе жизнь в виртуальном простран- 
стве, прежде всего надо заполнить форму-заявку 
на сайте. Регистрация частных лиц производится 
по фамилиям, прозвища и псевдонимы не до- 
пускаются. При этом можно добавить короткую 
аннотацию, с которой НСИ будет работать как 
обычная поисковая система. Затем производит- 
ся предварительная проверка соответствия 
имен и аннотаций страниц их реальному содер- 
жанию. И по уже зарегистрированному адресу 
посылается уведомление, ответ на которое га- 
рантирует, что это именно вы действительно хо- 
тите зарегистрироваться. 
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Перейти на 


Ресурсы 1-20 из 75. подходящих запросу "игры". 
Выберите ресурс, на который Вы хотите перейти: 


Рекомендуем 
продукты 
компании 

'МедиаЛингва' 


Игры по переписке (Донецк) 
Сервер «Страницы бездельников» (Санкт-Петербург) 
«Демос Квейк Сервер» 
«Мир Квейк Екатеринбургского телеграфа» 
(Екатеринбург) 

«Махаон Квейк» 


Проект «Happy Web Lands (Томск) 
Alexey Web-Site 
Обзор «Ролевые книги-игры» 


Какую еще пользу извлекут для себя, используя 
НСИ, обитатели Сети? Кроме нахождения ресур- 
сов, доступен поиск адресата в НПС, интегриро- 
вана возможность обращения к другим поиско- 
вым службам и новостным каналам. Все — ис- 
пользуя только русский язык! 

Все это, конечно, неплохо. Но насколько полезна 
НСИ для геймеров? Давайте-ка попробуем ее 
«на зубу... 

Вот, скажем, поиск по ключевым словам и слово- 
сочетаниям. Фраза «сетевые стратегические иг- 
ры» возвращает внушительный список таковых с 
краткими обзорами. А, к примеру, на запрос 
«игра «Гэг» последовал ответ, что на данный мо- 
мент в «Системе имен» не зарегистрировано ре- 
сурсов с таким именем. Пришлось обратиться к 
поисковым серверам, интегрированным на 
странице НСИ (в настоящее время это: Следо- 
пыт, Яндекс, Прайс-Экспрес, Апорт, Рам- 
блер). Переадресовав свой запрос на русском 
языке метапоисковой машине «Следопыт», я 
получила аналогичный ответ. В результате еще 
нескольких попыток «русских» запросов, нако- 
нец, было найдено искомое. 

И тут возникают сомнения: а нужна ли гей- 
мерам такая Служба? Конечно, неплохо наби- 
рать адрес на родном языке, но в случае неудач- 
ного поиска в НСИ (что не редкость...) проходишь 
обычный круг поиска информации плюс допол- 
нительная «остановка» в НСИ. 

Положительным же моментом можно признать 
возможность с помощью НСИ в очередной раз 
заявить о себе в Мировой Паутине. Вариантов 
несколько: от регистрации своего ресурса в базе 
данных до размещения в окне драйвера логоти- 
па, имеющего гиперссылку на ваш сайт. 


Ну, а дальше можно встретиться с некоторыми 
не слишком приятными моментами. Во-первых, 
если пользователь регистрирует только адрес 
электронной почты, что вполне возможно, то 
проверить правильность сообщаемых им сведе- 
ний представляется проблематичным. Во-вто- 
рых, невозможно предотвратить ситуацию, ког- 
да, скажем так, не очень честный пользователь 
захочет присвоить себе имя другого, чтобы пе- 
рехватить часть его информации. 

Наверняка никто не хотел бы оказаться в такой 
ситуации, однако от этого никто не застрахован... 
Хотелось бы отметить еще один момент: как от- 
разится на желании пользователей зарегистри- 
роваться введение оплаты? Сумма, конечно, от- 
носительно невелика, но все же... Тем более что 
полно солидных поисковых машин, учитываю- 
щих ресурсы совершенно даром! Как показывает 
опыт, и бесплатные-то мероприятия по регис- 
трации проходили без ожидаемой активности, а 
введение оплаты, особенно в нынешних усло- 
виях, заставит пользователей задуматься. А уж 
для геймеров это станет самым большим «мину- 
сом», ведь геймер — как правило, человек небо- 
гатый. Также вызывает сомнение эффективнос- 
ть работы с базой при возрастании ее объема 
(если такое произойдет, конечно): ведь имена 
НСИ никак не структурированы, в отличие от 
стандартных доменов. 

И напоследок: НСИ — в общем нужная и полез- 
ная идея. Безусловно, это простой и удобный 
способ навигации по Всемирной паутине. Но для 
геймеров ничего облегчающего их жизнь НСИ не 
предлагает. Может быть, в будущем о них тут по- 


беспокоятся специально).. 
CU-Online 
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ОНЛАЙН с Сергеем DOAMHCKUM 


СТРАНА ИГР 


pelts. TePilel, 


ЛУБ 


Quake=2, DELTA FORCE 
DLN, UNREAL 
Motoracer=2 

Blood 2, - SHOGO 
NeedForspeed 111 
CARMAGEDDON 11 
WarCraft II, StarCraft 
и многое другое 


Эти Игры ВАМ знакомы? Все уровни пройдены? 
Электронный соперник Вас уже не устраивает? 
Тогда скорее к нам! Достойные соперники 
встретят Bac. Для этого есть все 
необходимые условия! Большая 100 M/bitCetb 
для выяснения отношений, мощные компьютеры, 
ПИВО, ЕДА. Все для Вашего удовольствия! 


КОМПЬЮТЕРОВ 

в сети (1004/51) 
or Pll-300/32/15” 

до Pll=450/64/voodoo2 8Mb/17” 
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TEN: 965 . 6762 
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БРЭДЛИ vs. БРЭДЛИ 


изнь складывается из мелочей. 

Маловажные события и факты 

складываются, перемножаются и, 

в конечном счете, образуют то, 
что мы называем жизненной суетой. А 
сколько раз незначительные детали 
полностью переворачивали наше пред- 
ставление об обыденных вещах и зас- 
тавляли совершенно по-иному смот- 
реть на эти самые вещи! 


За примером далеко ходить не нужно. 
Скажем, пестрят перед глазами пресс- 
релизы к игре Swords And Sorcery: 
Come Devils, Come Darkness, напере- 
бой заверяющие, что это самая-самая 
RPG с уникальными... бесподобными... 
неподражаемыми... Верить? Нет, конеч- 
но! Наоборот, нужно набраться поболь- 
ше скептицизма и сомнения. 


К параноидально-маниакальному недо- 
верию я васне призываю. Нельзя же ша- 
рахаться от каждого встречного или, за- 
видев иностранца, сразу разбегаться и 
бить головой его в живот! Но, 

тем не менее, недоверие к 
рекламе и хвалебным 
дифирамбам — вещь 
вполне обыденная 
и, не побоюсь это- 
го слова, естес- 

твенная. 


Вот так и я, нахох- 
лившись и грозно 
сверкая — глазами, 
смотрел с полгода на- 
зад на материалы к 
Swords And Sorcery, пока не 
натолкнулся на одну очень интересную 
фамилию. Брэдли, Дэвид Брэдли (David 
Bradley), из-под легкого пера которого 
вышли в свет шедевры жанра игры 
Wizardry V, VI, МИ. Вот тут-то я резко от- 
бросил все сомнения и взахлеб принял- 
ся принимать информацию. 


Интерес был вполне оправдал, Swords 
And Sorcery представляет собой разви- 
тие творческой мысли и продолжение 
свободного полета гения Брэдли, а это 
запросто может означать рождение 
Wizardry МИ. Знаю, знаю, что уже де- 
лается такой и что никакого отношения 
вселенная Swords And Sorcery к миру 
Wizardry не имеет. Но ведь крайне важ- 
но, какие именно люди стоят за этими 
проектами, не правда ли? Выходит, две 
независимые команды пашут игровую 
ниву в одном направлении — одни по- 
жинают наследие Брэдли, а сам Брэдли 
творит новый мир практически с нуля. 


= С 


Ну, а, в конечном счете, критика, в лице 
игровой тусовки, признает того, кто 
окажется более прозорлив, трудолюбив 
и смел в своих идеях. 


Я уже потирал руки в предвкушении 
аналитическо-сравнительной статьи по 
двум названным играм. Но, увы, время 
тогда еще не подошло — проекты нахо- 
дились в эмбриональном состоянии. Не 
подошло время и сейчас, но эмбрион- 
чики заметно увеличились в размерах и 
вполне пригодны для повторного изу- 
чения. Дальнейшие изыскания посвяще- 
ны старой и совсем свежей информа- 
ции о проекте Swords And Sorcery. 


«ЭТА ИГРА, КОТОРУЮ Я ВСЕГДА 
МЕЧТАЛ СОТВОРИТЬ» 


(1. Брэдли) 


Начну, пожалуй, с информации, уже из- 
вестной внимательному читателю. 
Swords And Sorcery без оговорок от- 
носится к жанру ВРС, а технологически 
игра реализована с использованием 
трехмерного движка. Как это следует 
понимать? Настоящая ролевая 
игра не требует сверхслож- 
ной реализации, напри- 
мер, можно сделать 
такую  белиберду, 
имея даже в распо- 
ряжении движок на 
порядки лучше 
УпгеаГовского. Сам 
У ядолго не верил, что 

можно с упоением (и 
это еще мягко сказано) 
прозябать днями и ночами 
над настольной игрой со странны- 
ми энно-сторонними кубиками и с не- 
понятной простому смертному терми- 
нологией. Оказалось, можно, поверьте, 
еще как можно! В компьютерных RPG 
частенько дух настольных игр исчезает 
и подменяется навороченной графи- 
кой, превращая игру, претендующую на 
роль «классического ролевика», в сом- 
нительный 3D action или еще бог весть 
что. Примеры, уверен, приведете сами. 


Но вернемся к теме, от которой я начал 
вас потихоньку уводить. Брэдли не раз 
говорил в интервью, что его 
стремление сделать отлич- 
ную ролевую игру заклю- 
чается в желании соз- 
дать продуманный, 
стильный и глубоко 
проработанный 

мир. Графическая 

часть, по мнению 

ролевого маэстро, 


яьчиьтиря 
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должна быть на высоте, но не отнимать 
основной потенциал команды разра- 
ботчиков. Комментарии излишни — 
Брэдли говорит вещи, очевидные для 
любого поклонника жанра, но крайне 
туманные и запутанные для большин- 
ства гейм-мейкеров. 


Cnenyem дальше. Фабула Swords And 
Sorcery прозрачна и, увы, He Ha сто 
процентов оригинальна. Итак, ключе- 
вые действия разворачиваются в зем- 
лях Gael-Serran. Tam кастой Высших 
Жрецов (High Priests), которые, видимо, 
перешагнули черту, отделяющую нор- 
мального человека от человека, стра- 
дающего параноидально-ма- 
ниакальным синдромами, 
творятся всевозмож- 
ные бесчинства. Насе- 
ление воет от бесси- 
лия, но самостоя- 
тельно дать отпор 
свихнувшимся на 
религии мароде- 
рам не в состоянии. 
Единственной приз- 
рачной надеждой на 
спасение является легенда 
о Черном Посохе (Black Staff), 
которая может с одинаковой вероят- 
ностью оказаться и правдой, и пьяными 
россказнями. 


Простенькая интрига и богатая фанта- 
зия разработчиков дала жизнь 10 расам 
и 15 классам с набором индивидуаль- 
ных скиллов. Любопытен пример, где 
рассказывается о возможности наделе- 
ния новыми скиллами персонажей. Ска- 
жем, совершал как-то ночью ваш персо- 
наж романтическую прогулку по клад- 
бищу, наслаждаясь игривым светом 
полной луны под аккомпанемент вол- 
чьего воя, и тут незадача — на совер- 
шающего променад героя кинулся вам- 
пир и цапнул его за седалищно-ягодич- 
ную мышцу. И с этого момента укушен- 
ный тоже стал наделен вампирскими 
замашками, что дало как ряд преиму- 
ществ, так и плеяду недостатков, специ- 
фичных для кровососущих. 


Основным козырем Swords And 
Sorcery должны стать коман- 
дные действия как в оди- 
ночной, так и в много- 
пользовательской иг- 
ре. Удивительным 
образом  макси- 
мальное — число 
участников партии 
в Swords And 


совпадает с анало- 
» гичным числом в 
Wizardry МИ. И на этом 
аналогии не закачиваются — 
вглядитесь повнимательнее в персона- 
жей, над которыми потрудился Брэдли 
со своей командой. А теперь, не кривя 
душой, ответьте — не использовалась 
ли где еще идея создания человекооб- 
разных животных (или животнообраз- 
ных человеков, не знаю, как правиль- 
нее)? Где-то, помнится, уже мелькали 
физиономии лизардменов, фелпур- 
рсов и равулфсов... Но не суть важно, 
будем пока считать эти странные сход- 
ства личным стилем маэстро, а в завер- 
шение разговора про multiplayer, заме- 
чу, что вынашиваются грозные замыслы 
о поддержке игры на бесплатном серве- 


25: 


Ави» 


пати 


ре Westwood. 


Почему Westwood? 
Да потому (и это 
главная на сегод- 
няшний момент HO- 
BOCTb), что дела быв- 
шего издателя Swords 
And Sorcery — компа- 
нии Virgin — пошли из рук 
вон плохо, и на некоторое (впро- 
чем, весьма непродолжительное) вре- 
мя проект оказался без потенциального 
издателя. Но очень скоро он был под- 
хвачен Westwood Studios — бывшем 
подразделением Virgin. Первым требо- 
ванием нового издателя стало тоталь- 
ное изменение интерфейса Swords 
And Sorcery. На двух новых скриншо- 
тах отчетливо видно, что стильный, но 
невнятный и размытый ранний интер- 
фейс стал сейчас не менее стильным, но 
не таким размытым. В остальном 
Westwood, видимо, не без оснований 
доверяет Брэдли... 


И вместо заключения скажу пару слов о 
графике. Многобитная графика, лю- 
бовь и гармония с ускорителем, поли- 
гонные персонажи — это все и так ясно. 
Для обзора используются три камеры — 
от третьего лица, из-за спины и с видом 
из глаз. Вот интересно, а будет ли пос- 
ледний вид разниться для разных персо- 
нажей — ведь вряд ли человек и какой- 
нибудь гноббит видят мир совершенно 
одинаково... 


Четкой информацией о системе боя 
разработчики делиться не хотят и, слов- 
но заведенные, твердят про возможнос- 
ть переключения из real-time в turn- 
based и обратно с возможностью регу- 
лирования скорости в режиме реально- 
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го времени. На систему магии наложе- 
но заклинание невидимости, и узнать 
что-либо дельное про нее пока невоз- 
можно. То, что будет, — это как факт, 
но в каком виде предстанет... Даю га- 
рантии, что будет красивой, если, ко- 
нечно, приведенные скриншоты не ли- 
па. 


КАМНЕМ ЛЕЖАТЬ ИЛИ 
ГОРЕТЬ ЗВЕЗДОЙ? 


Вышел Might & Magic VI, появился свер- 
хпопулярный Baldur's Gate, почти осчас- 
тливила появлением Final Fantasy VIll, 
доходит до кондиции Diablo 2... Спроси 
предложение находятся в положении 
равновесия — что же еще надо для пол- 
ного счастья? 


Swords And Sorcery: Come Devils, 
Come Darkness — проект амбициоз- 
ный, хотя пока и малораскручиваемый. 
Придет время, и о нем заговорят; я уве- 
рен — определенную реакцию у гейм- 
масс он вызовет. Возможно — отрица- 
тельную, возможно — положительную, 
но не оставит равнодушным, уверяю! 
На этом откланяюсь, так как пора мне 
браться за краски и кисти для создания 
огромного транспаранта с надписью 
«Мы верим в тебя, Брэдли!!!». 


«Принц бежал по каменному карнизу; Ha- 
до было успеть подлезть под железную ре- 
шетку до того, как она опустится, потому 
что за ней стоял узкогорлый кувшин, а сил 
почти не было: сзади остались два колод- 
ца сшипами, да и прыжок со второго яру- 
са на усеянный каменными обломками 
пол тоже стоил немало. Саша нажал 
«Right» и сразу же «Down», и принц ка- 
ким-то чудом пролез под решеткой, спус- 
тившейся уже наполовину. Картинка на 
экране резко сменилась, но вместо кувши- 
на на мостике впереди стоял жирный 
воин в тюрбане и гипнотизирующе глядел 
на Сашу. 


— Лапин! — раздался сзади отвратительно 
знакомый голос, и у (Саши перехватило 
под ложечкой, хотя никакого объективно- 
го повода для страха не было. 


— Да, Борис Григорьевич? 
— Зайди-ка ко мне». 


Виктор Пелевин, «Принц Госплана» 


а... Были игры в наше время... Они бу- 
доражили воображение, по ним схо- 
дили с ума целые советские НИИ, не 
говоря уже об обывателях из 
стран загнивающего капита- 
лизма. Одна из них — 
Prince of Persia, вышед- 
waa в 1989 году. Эта иг- 
ра буквально потряс- 
ла миллионы игро- 
ков, перенеся их в 
мир арабских ска- 
30K. Именно она 
сподвигнула россий- 
ского писателя Викто- 
ра Пелевина на созда- 
ние замечательного 
произведения «Принц Гос- 
плана», вошедшего в анналы рос- 
сийской литературы (и так там и оставше- 
roca). 


И относительно недавно прогремела, как 
взрыв ста тысяч тонн тринитротолуола на 
заводе шампанских вин, новость: Принц 
возвращается из небытия. В этот раз Red 
Orb Entertainment готовится поразить всех 
полной трехмерностью происходящих со- 
бытий и великолепной анимацией движе- 
ний всех героев, участвующих в них. И при 
всем этом внешнем великолепии разработ- 
чики обещают сохранить самое главное — 
дух приключения, которым была прониза- 
на первая часть игры. Для этого Red Orb'os- 
цы пригласили для участия в проекте само- 
го создателя Prince of Persia — Джордана 
Мешнера. К сожалению, он больше не зани- 
мается программированием — побаловал- 
ся в детстве и хватит, и в данном конкрет- 
ном случае выступает лишь в качестве соав- 
тора сценария и консультанта по дизайну 
уровней. Но разработчики надеются, что 
им все же удастся заставить Мешнера раз- 
личными способами (вплоть до угроз физи- 
ческой и моральной расправы) самостоя- 
тельно нарисовать хотя бы парочку уров- 
ней. Это внушает небольшую надежду Ha то, 
что игра все же будет близка по духу ориги- 
налу. Но лишь «консультационная» роль 
Мешнера, великого и ужасного, вызывает 
серьезные опасения в этом. 


(Скажите, вы, вообще, собираетесь стать 
принцем? Правильно, обязательно! Но 


rs 


только учтите, что вам всенепременно при- 
дется столкнуться с некоторыми издержка- 
ми бытия особы королевской крови. Речь 
идет прежде всего о делах амурных — не 
везет с ними ни принцам, ни принцессам 
(помните некую Диану?). Вот и нашему 
принцу тоже не повезло. Король Ассан 
(младший, а также ужасно алчный и завис- 
тливый брат султана) оказывается ужасно 
разгневанным, узнав о романтических пла- 
нах нашего героя. Ведь Принцесса, которую 
он хотел выдать замуж за своего косого, 
кривого, дурно пахнущего и не разбираю- 
щегося в музыке и квантовой физике сына 
Ругнора, сбежала. И ладно бы просто тихо 
мирно удалилась в небытие, она, пред- 
ставьте себе, еще и стала законной супругой 
Принца. Это вызов злобному Ассану, и он 
заманивает счастливую семейную пару (по- 
ка лишь пару) в коварную ловушку. Героя- 
любовника сразу бросают подыхать в под- 
земелье, а Принцессу гадкий Ругнор увозит 
в свою крепость высоко в горах. Вот тут-то 
все и начинается. Вы, в качестве Принца, 
должны прорубить себе дорогу на свободу 
и, вволю попутешествовав по теплым стра- 
нам и отдохнув душой и телом, освободить 
BOW возлюбленную. 


Для визуального воплощения этих 
сказок «Тысячи и одной но- 
Чи» Red Orb 
Entertainment решила 
использовать движок 
Netlmmerse 2.0 от 
компании Numeric 
Design Ltd., отка- 
завшись в его 
пользу от Quake и 
E Unreal. Анимация 
персонажей осущес- 
твляется при помощи 
технологии Motivate, 
созданной Motion Factory 
(ужас, ничего-то они сами 
придумать не могут). И такой набор 
технических средств обещает самым дос- 
тойным образом сказаться на том, как бу- 
дут бегать, прыгать, карабкаться и совер- 
шать другие осмысленные (как правило) 
действия персонажи игры и в каком окру- 
жении это будет происходить. Например, 
само воплощение Принца состоит из 850 
полигонов, остальные участники этого ска- 
зочного шоу тоже обещают не отставать от 
фронтмена игры.  Реалистичность 
происходящего будет обеспечиватьвя 
за счет того, что движения героя В 
каждой обстановке будут от- 
личными (должно быть, BO 
всех смыслах): подъемы по 
различным лестницам сов- 
сем не похожи друг на дру- 

га также, как и все осталь- 
ные моменты Prince of 
Persia 3D. Анимации в 

игре уделено огромное 
внимание: когда 
Принц отступает, то & 
поглядывает через a 
плечо, при сниже = 
нии темпа ходьбы 
его шаги становят- 
ся все меньше, и 
таких нюансов 
просто не счесть. 
Само действо бу- 
дет  разворачи- 
ваться на 15 
уровнях,  кото- 
рые, в свою оче- 
редь  распола- 
гаются в одном из 

7 экзотических ра- he 4 
йонов Ближнего 


Востока 
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Hy, а Принц? Толь- 
ко женился и опять 
в бой? Ничего не 


поделаешь — против своей кармы не поп- 
решь. И, надев свой красно-бело-синий кос- 
тюмчик, он хватает меч и бежит шинковать 
врагов. О боях стоит сказать особо. Нашему 
герою далеко до сталлонеобразных швар- 
ценеггеров, поэтому и не надейтесь зава- 
лить в одночасье толпу монстров и, радос- 
тно посвистывая, отправиться в спальню к 
Принцессе. Не получится. Ибо даже долго 
бегать он не может — устает, паразит, быс- 
тро. Но вернемся к нашим баранам, т.е. 
врагам и тому, как они будут уничтожаться. 
По признанию разработчиков, они не пыта- 
лись сделать из Prince of Persia 3D нечто 
подобное Tekken: «Мы стараемся создать 
удовлетворяющую любого игрока модель 
боев... вам придется приобрести опреде- 
ленные навыки, но это будет достаточно 
просто и без заморочек с огромным чис- 
лом клавиш управления», — говорят они. 
Боевых движений в арсенале Принца не 
так уж и много, их, можно сказать, совсем 
мало: удар справа, слева, верхний удар и 
блок. Почти как в старом добром Prince of 
Persia... Но выполнять он будет их Ha высо- 
чайшем уровне — ведь для анимации этих 
действий был приглашен суперэксперт по 
боевым искусствам. Кроме этого приятно- 
го известия, могу порадовать вас тем, что 
увеличилось количество вооружения. Те- 
перь в арсенал бойца входят меч, посох, па- 
ра кинжалов. Все эти приспособления отли- 
чаются друг от друга скоростью, с которой 
ими можно орудовать, и точностью пора- 
жения врагов. Помимо оружия ближнего 
боя, Принц сможет использовать и всевоз- 
можные луки-арбалеты, но запас стрел обе- 
щает быть скудным до безобразия. Един- 
ственное, что в этом утешает, так это то, что 
в игре изредка будут встречаться волшеб- 
ные озера, в которых можно ополоснуть 
свои стрелы для придания им магических 
свойств, к сожалению, совсем ненадолго. 


В Prince of Persia 3D нам обещают встречу 
более чем с 30 врагами. И это помимо 
стражников, которые перекочевали из пер- 
вой части игры. Коварные убийцы, волшеб- 
ники и магические монстры (например, 
Грязевой Монстр — каково?) будут пытать- 
ся вставлять вам палки в колеса и ножи ме- 


ду ребер для того, чтобы не допустить на 
следующий 


- i 


вень. 


Но, по словам все тех же разработчиков, 
Prince of Persia 3D на 75% является adven- 
ture и лишь Ha оставшиеся 25% — «рубило- 
вом и мочиловом». На каждом уровне вас 
будет подстерегать масса ловушек и голо- 
воломок (очень жестокий вид ловушки, на- 
до признаться). Возможностей без следа 
сгинуть на пути спасения своей возлюблен- 
ной у Принца окажется предостаточно. А 
сделать так, чтобы никто не узнал, где мо- 
гилка его, помогут огромные шипы, про- 
пасти, замаскированные под небольшие 
ямки, рушащиеся мосты. Но это видел каж- 
дый, кто хотя бы раз побывал в сказке 
Prince of Persia. В новой игре к ним доба- 
вятся вращающиеся клинки, всевозможные 
потайные гильотины, катапульты, швыряю- 
щие на острые (или тупые — так больнее) 
копья, и великое множество других добрых 
и симпатичных приспособлений. 


Но ловушки — неединственное, счем пред- 
стоит столкнуться в игре. Значительное вни- 
мание будет уделяться и загадкам, которые 
необходимо решить для успешного завер- 
шения. Каждому Принцу в обязательном 
порядке придется научиться разбираться в 
магических снадобьях, отыскивать потай- 
ные двери и хитрым образом двигать ста- 
туи последних героев. Например, в одном 
месте надо будет устроить шумовое пред- 
ставление, дабы отвлечь стражника, а само- 
му очень шустро проскальзывать мимо, в 
другом — точно выпущенной на волю стре- 
лой открыть очередную дверь в логово вра- 
га. 


И еще одна радостная новость. В этом про- 
должении Prince of Persia, наконец-то, бу- 
дет нормально реализован процесс сохра- 
нения игры — это можно сделать в любой 
момент. А то, признаться честно, было жут- 
ко неприятно после очередной смерти 
реинкарнироваться в самом начале уров- 
НЯ. 


Итак, как видно, в Prince of Persia 3D раз- 
работчики из Red Orb преобразили внеш- 

юю часть игры, добавив массу новых дета- 
лей и создав новый мир, стараясь сохра- 
нить атмосферу Prince of Persia. Но то, что 
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создатель оригинала является лишь кон- 
сультантом в проекте, говорит о том, что 
это будет совершенно другая игра. Навряд 
ли в ней сохранится дух Принца, а вот поя- 
вится ли какой-то новый, который сможет 
сделать ее такой же популярной? Может 
быть. Хотя чудес, как известно, на свете не 
бывает. 


«...Сначала ему снился Петя Итакин, сидя- 
щий на вершине какой-то башни и играю- 
щий на длинной камышовой флейте, а по- 
том приснился Аббас в переливающемся 
зеленом халате, который долго объяснял 
ему, что если нажать одновременно кла- 
виши «Shift», «Control» и «Return», а по- 
том еще дотянуться до клавиши, на кото- 
рой нарисована указывающая вверх 
стрелка, и нажать ее тоже, то фигурка, где 
бы она ни находилась и сколько бы врагов 
перед ней ни стояло, сделает очень нео- 
бычную вещь — подпрыгнет вверх, выг- 
нется и в следующий момент растворится 
в небе». 


Виктор Пелевин, «Принц Госплана» 
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анр First-Person Shooter в чис- 

том виде уже мало кого может 

удивить. Динамизм и техничес- 

кое совершенство без каких- 
либо примочек и полета мысли ред- 
ко привлекают внимание как вете- 
ранов, так и новичков. А для моло- 
дой, неизвестной еще компании 
единственный шанс стать знамени- 
той — это сделать нечто револю- 
ционное, не укладывающееся в при- 
вычные рамки. Этим-то и занимает- 
ся нынче Insomnia Software, создаю- 
щая очередное потрясение для ми- 
pa FPS — Decay. 


С НОГ НА ГОЛОВУ 


Разные встречались герои в ЕР5. Не- 
которые становились такими силой 
обстоятельств, некоторые — наме- 
ренно, но, так или иначе, они все 
буквально с самого начала были 
добрыми и хорошими. Спасение 
бренного мира, может 
быть, и занимало не пер- 
вое место в списке их 
приоритетов, но близ- 
ко к тому. 


Да-а, среди них были 
люди, которым своя 
шкура была дороже шку- 
ры ближнего — зэки, во- 
ры... Но среди них не бы- 
ло ни одного (если я оши- VA 
баюсь — ну поправьте fy 
меня!) наемного убий- 
цы, который, заметьте, 
большую часть игры бу- 
дет продолжать занимать- 
ся своим делом. То есть 
наемно убивать. Такие отбро- 
сы общества еще никогда не перено- 
сились из суровой жизненной дей- 
ствительности на экраны монито- 
ров. 


Итак, главное действующее лицо — 
Джейк Блиссер (Jake Blisser), отси- 
девший 8 лет за убийство. Кто знает, 
может его и подставили, хотя харак- 
тер у него вполне для серьезных 
правонарушений соответствующий. 
В 2003 его вытащили из камеры на 


свет божий (а камера та, между про- 
чим, была камерой смертников), 
причем для работы по особой прог- 
рамме. В мире Decay — а на нем 
мы еще остановимся подробнее — 
преступников стали использовать 
вместо гибнущих ежедневно копов. 
Более идиотской идеи придумать 
трудно, и кончилось все соответ- 
ственно — получив в руки оружие, 
Джейк немедленно говорит «Чао!» 
правоохранительным органам и пе- 
реходит к занятию, которое у него 
получается лучше всего. Убивать. 
Убивать за деньги. 


Мир, в котором происходит все это 
действо, под стать герою. Это аль- 
тернативное настоящее, причем с 
очень пессимистичным душком. По- 
добные миры довольно похожи 
один на другой, описывать их прос- 
то, для этого даже не требуются 
сложные предложения. 


Индустриализация. Вся влас- 
ть в руках нескольких кор- 
пораций, которые воюют 
‘между собой. Коррупция и 
организованная преступ- 
ность. Громадные мега- 
полисы. Истощение 
ресурсов. На улицах 
— смог, кислотные 
дожди и бандиты. 
Жуткая бедность, в то 
время как люди бога- 
тые убегают в секрет- 
ную колонию на Марсе. 
Есть от чего бежать — от 
озонового слоя осталось 
одно название, да что 
там слой — уже и дышать становится 
не самым безопасным делом. 


Добавить еще пару столь же живо- 
писных картинок? Вроде пятнадцати 
тысяч ежедневно гибнущих поли- 
цейских? Собственно, как раз такие 
потери личного состава и вынудили 
использовать заключенных. Но до- 
верять оружие убийцам? Это черес- 
чур. Это перебор. 


Вот таков базовый расклад Decay — 
не самый оригинальный. Но сам 
факт игры за столь аморальную лич- 
ность, как киллер, уже интересен. 
Конечно, в последнее время проти- 
возаконные проекты набирают все 
большую популярность — несомне- 
нен успех СТА, уже готовится, хоть и 
отложен, «тренинг для медвежатни- 
ков» — Bank Heist. Теперь же ясно — 
это были цветочки, а ягодки припас- 
ла для Hac Insomnia Software. 


НЕ МИРОМ ЕДИНЫМ 


Да, как ни разрабатывай игровую 
вселенную, а только на ней выехать 
никак не получится. Разработчики 
Decay понимают это более чем хо- 
рошо и вовсю пытаются сделать 
свой FPS много большим, чем прос- 


To FPS. Основные их козыри — реа- 
лизм и ролевые элементы, которые, 
опять же, на реализм играют. 


Начнем с этих самых элементов. Де- 
ло в TOM, что на каждого геймера 
будет свой отдельный киберкиллер. 
Более того, его можно будет создать 
на свой вкус и цвет. В качестве ос- 
новных атрибутов названа сила, вы- 
носливость и скорость, плюс еще 
неопределенное количество навы- 


ков. Чтобы добавить ролевого аро- 
мата, после каждой миссии некото- 
рые навыки можно будет поднять — 
налицо развитие персонажа! Впро- 
чем, те или иные скиллы 
можно будет приобре- 
тать в зависимости от 
стиля игры. Джейк мо- 
жет стать скрытным и 
ловким, а-ля ниндзя, а 
может — прямолиней- 
ной горой мускулов с 
добродушной физио- 
номией Шварценег- 
гера. 


Kak и у всякого ува- 
жающего себя наемни- 
ка, у Джейка будет собственная 
штаб-квартира, из которой он и ста- 
нет руководить... MH333, сам собой. 
Судя по всему, в Decay встроят эле- 
мент планирования, может быть 
аналогичный Rainbow Six. А пос- 
кольку в наши дни ни одна 3D-Action 
без сюжета обойтись не сможет, то и 
он будет присутствовать. Поначалу 
игроку придется заняться довольно 
стандартной киллерской работой — 
выполнение некрупных заказов, 
контакты с торговцами оружием и 


‘ другими неле- 
\ гальными то- 
варами. Будут и 
противобор- 
ствующие вольнонаемные стрелки, 
и сними придется разбираться жес- 
тко. 


Постепенно репутация Джейка нач- 
нет расти, все более и более ответ- 
ственные задания станут поручать 
ему акулы этого мрачного мира. И 


тут сюжет сделает, цитирую, «нео- 
жиданный поворот». Судя по всему, 
несмотря на абсолютно антигерой- 
ский типаж, киллер все-таки спасет 
мир — от безысходности, а мо- 
жет, и за звонкую монету. 
‚ Рискну предположить, что 
° спасать придется либо от 
безумных ученых, либо от 
злобных пришельцев. 


Если параметры физичес- 
кие у убийцы поддаются 
настройке, то с умствен- 
ными все много слож- 
\, нее — думать предос- 
тавлено игроку. Нау- 
читься думать как убий- 
ца. Научиться обеспечивать себе пу- 
ти отхода, проникать на место дей- 
ствия. Использовать оружие, взрыв- 
чатку, специальное оборудование в 
нужном месте в нужное время. Рас- 
считывать каждый шаг не хуже чем в 
Commandos — с той разницей, что 
действовать придется в одиночку. А 
так есть даже причины сравнивать: 
будут и ножи, и переноска трупов. 


Второй козырь, как говорилось, — 
реализм. Ну, во многом он бази- 
руется на продвинутости движка, 
однако, в принципе список впечат- 
ляет. Больше всего интересен 
проект какой-то особенной системы 
хит-пойнтов. Скорее всего, у каждой 
части тела будет свое значение здо- 
ровья. Свел хиты вражьей ноги к ну- 
лю — наблюдай, как он корячится 
по полу, сжимая простреленное ко- 
лено. Особы, преисполненные гума- 
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низма, могут просто выбить метким 
выстрелом оружие из рук противни- 
ка. И изящно сдуть дымок со ствола, 
ибо таковой уже запланирован. 


РЕАЛИЗМ 


Серьезно поработали в Insomnia 
Software над графической стороной 
дела. Как можно заметить по скрин- 
шотам, графика очень высокого ка- 
чества. Секрет разработчиков в том, 
что они для моделирования игрово- 


го мира используют профессиональ- 
ные трехмерные продукты, в час- 
тности 3Dstudio Мах. Их движок (под 
названием DVA — Dynamic Visibility 
Analysis) позволяет совершенно без- 
болезненно переносить сложные 
модели прямо в игровое окруже- 
ние. Кроме того, DVA обладает ог- 
ромной производительностью и 
способен качественно обрабатывать 
полигоны даже без аппаратного ус- 
корения. Это достигается за счет из- 
бирательности — программа опре- 
деляет, что должен видеть игрок на 
мониторе, и показывает ему только 
то, что возможно. Да и интерактив- 
ность должна быть на высоте, пос- 
кольку все изменения в моделях бу- 
дут немедленно текстурироваться, и 
не абы как, а по уму. Сделал пролом 
в стене — вот он, пролом, совер- 
шенно как настоящий. И сделать ты 
мог его где угодно, и он все равно 
смотрелся бы хорошо. 


В общем, это крайне интересный 
проект. Возможность стать антиоб- 
щественным типом, железным чело- 
веком вряд ли кого оставит равно- 
душным. Плюс — картинка красоты 
неописуемой, плюс — реализм, 
плюс — ролевые элементы и сюжет, 
все согласно веяниям времени. И 
производительность на высоте. Так 
что же, Decay впору попасть в кате- 
горию «Хит?» 


СЛ 


азрешите маленький социологи- 

ческий опрос? Вот как вы думаете, 

какой самый большой и дорогос- 

тоящий дар преподнесла нам ста- 
рушка-Земля? Как вы говорите... пиво и 
трехмерные акселераторы? Что же, воз- 
можно и так, но я скорее соглашусь с ре- 
бятами из The Whole Experience, кото- 
рые при ответе на этот вопрос посиль- 
нее напрягли воображение... 


Разумеется, этим подарком и является 
наше воображение, наша способность 
креативно мыслить и воплощать эти 
мысли в реальность. Но, что любопытно, 
мало кто задумался над тем, почему мы 
наделены такой способностью. Думаете, 
это только внутренняя функциональная 
особенность нашего мозга? А вот и 
нет— в далеком мире Дагот Мур 
(Радой Moor) воображение обретает 
вполне материальные черты и предстает 
в виде огромного водоема с прозрачной 
и чистой водой. Да не пивом, повторяю, 
а водой! 


XPEPrience 


Что остается делать в таких безнадежных 
ситуациях? Нет, не бороться во всеору- 
жии со злом, а быстренько искать древ- 
нее предание. На крайний случай, мож- 
но придумать свое собственное, которое 
идеально бы подходило для данного ка- 
таклизма. 


Покопались в архивах и нашли. Оказы- 
вается, что некий герой, уроженец Золо- 
той Трясины (Golden Quagmire), может 
спасти ситуацию. Зовут этого симпатич- 
ного малого Ти Гуат (Ti Guat), ну, а вам, 
как полагается, предстоит залезть в его 


шкуру. 


Experience гордо причисляется к жанру 
3D action, но не совсем к тому, в кото- 
ром мы его привыкли лицезреть. Почти 
вся игра выполнена на огромных откры- 
тых пространствах. Осознайте. Вдумай- 
тесь. Представьте. Задействуйте, нако- 
нец, самый ценный подарок! 


Очаровательный — гомункул-гидроце- 
фальчик на двух тоненьких ножках — 
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ть и масштабная логичность. Под логич- 
ностью я имею ввиду то, что гора дей- 
ствительно выглядит величественной 
громадой, а не едва заметным холми- 
ком с гордой табличкой на верхушке 
«Это очень высокая гора!». 


Но против выработанных стереотипов 
не попрешь, ведь привычка, как хорошо 


КТО ТАКИЕ, ПОЧЕМУ НЕ ЗНАЮ? 


Компания The Whole Experience относится к числу тех, кто постоянно остается за бортом вни- 
мания общественности, но обеспечивает чуть ли не пятьдесят процентов успеха своим рабо- 
тодателям. Сформированная в 1995 году, в штате Вашингтон, The Whole Experience уже успе- 
ла поработать по контракту с такими известными конторами, как Walt Disney Imagineering, 
Zombie Studios и Softimage, создавая графику и трехмерным модели для самых разных проек- 
тов. Пока штат компании составляет всего шесть человек, но ближе к кульминации работы 
ожидается дополнительный найм 3-5 человек. 


На данный момент ребята решили, что дозрели до самостоятельной деятельности, и вовсю 
трудятся над Experience, который, по их мнению, сделает небольшую встряску всему жанру 
action/arcade. И, знаете, что удивительно? Есть немалая вероятность, что им это удастся! 


Именно с Дагот Мура ментально пере- 
даются в наш мир произведения искус- 
ства, замечательные открытия и чудеса 
техники. Разумеется, этот путь не пря- 
мой, а проходит через наше сознание и 
только потом воплощается в реальность. 


И вот такой замечательный и прекрас- 
ный мир оказался настолько же замеча- 


тельно и прекрасно уязвимым перед 
первой же опасностью. В мир Дагот Му- 
ра ринулись темные силы Сферы (Orb) с 
целью захватить артефакты и оружие, 
оставленные древней и могущественной 
расой. 


это иесть ваше воплощение в этом мире. 
А что собой представляет мир? Дагот 
Мур представляет собой дикие и необ- 
житые земли, где зарождаются самые 
смелые идеи и обретают начальные 
формы невиданные изобретения. 


Главный козырь игры, который просто 
нечем крыть, — очень сильное графи- 
ческое ядро (см. врезку). После углова- 
тых моделей с острыми кромками и рез- 
кими углами, коими можно налюбовать- 
ся в доброй половине 3D action игр, 
плавные и округлые формы персонажей 
из Experience оставляют очень прият- 
ное впечатление. Но не нужно пони- 
мать, что все вокруг сделано из овалов, 
как, например, в Ecstatica — то другая 
крайность. Но модели персонажей — это 
только половина положительных впе- 
чатлений, вторая половина отдана ди- 
зайну игрового мира. На скриншотах яв- 
ственно ощущается огромный масштаб 
открытых пространств, их реалистичнос- 


известно, вторая натура. Ну, привыкли 
простые смертные, равно как и ваш по- 
корный слуга, мерить расстояния этапа- 
ми, да уровнями. Например, от дома до 
института — два этапа, а от вестибюля до 
раздевалки — не меньше шести, причем 
изобилующих опасными монстрами и 
смертельными ловушками. Дабы не по- 
теряться в мире Ехремепсе, разработ- 
чики предусмотрительно предприняли 
следующие меры. Во-первых, в арсенале 
Ти Гуата будет некий аналог компаса — 
Novus Sphere; во-вторых, все земли буду 
разделены на отдельные зоны 
(Tranzition Zones), которые можно 0603- 


at =: 
это создание получит приставку «макро» 
и превратится в грозное оружие. Прошу 
заметить, что такие превращения воз- 
можны только на Дагот Муре, и настоя- 
тельно не рекомендую бежать на кухню 
и ставить бесчеловечные опыты над та- 
раканами!.. 


Силы разработчиков примерно в равной 
степени брошены как на single mode, так 
и на multiplayer. Клепаются потихоньку 
арены для многопользовательских бата- 
лий; планируется использовать техноло- 
гии по созданию серверов, аналогичных 
ОиаКе’овским. 


вать псевдоуровнями, хотя, как вы пони- 
маете, это название условно. 


ТЕХПОДРОБНОСТИ 


Повторное изобретение знаменитого двухколесного (реже трех- и четырех-) средства 
передвижения не всегда бывает занятием бесполезным. The Whole Experience отказа- 
лась от лицензирования движка для своего проекта и принялась за сотворение соб- 
ственного отнюдь не из-за отсутствия финансов или из-за принципиальных соображе- 
ний. «Мы внимательно изучили возможности всех существующих движков, и НИ один, к 
сожалению, на сто процентов Hac не устроил», — заявил Patrick Moynihan, продюсер. И 
взялись ребята за головы, трудясь, не покладая рук, над своим собственным алгорит- 
MOM и программным кодом для обсчета трехмерных сцен, получившем название WXP 
Engine. Похвальное трудолюбие, но стоит ли игра свеч? 


Оказывается, что такой ход в данном случае оправдан. То, что уже сейчас демонстри- 
руют нам разработчики, выглядит впечатляюще. За счет чего им это удалось? Приот- 
крою завесы тайны. 


Итак, первая, и она же основная, фича движка — это глубокая интеграция с пакетом 
Alias PowerAnimator, в перспективе с Maya, Softimage и 3D Studio Max. Объяснил, назы- 
вается... Ладно, скажу по-другому — картинки, сформированные в профессиональных 
программах для создания трехмерных объектов, могут без проблем подключаться к 
движку от The Whole Experience и обсчитываться в реальном времени, то бишь прямо 
на ходу. Разумеется, за счет сокращения времени обсчета графика в игре будет похуже, 
нежели если бы она рендерилась в названных пакетах. Если же говорить в целом, то 
картинки, создаваемые WXP Engine, находится на уровне картинок от движка Unreal, ес- 
ли судить по скриншотам, а в финале, несомненно, будут выглядеть и посильнее. 


Могу еще подкинуть умные слова и словосочетания типа мультитекстурные наложения, 

динамическое микширование света от разных источников, анимирование текстур в ло- 

кальных координатах и т.п., но лучше, чтобы не умничать, предложу повнимательнее 
ознакомиться со скринами, на них можно увидеть много интересного... 


На этом придется прерваться и отложить 


Дагот Мур заселен самой разной жив- 
ностью, которую можно будет нещадно 
эксплуатировать. Например, забраться 
на спину летающей соске и, гордо воссе- 
дая на ней, преодолеть ущелье. Но это 
еще цветочки, а настоящее веселье начи- 
нается после того, как главный герой 
отыщет МикроТерру (MicroTerra) — 
древнее насекомое. Но «микро» оно бу- 
дет только поначалу, пройдет время, и 


разговор до следующей статьи. Несмотря 
на то, что Experience готов лишь на 15 
процентов, по нему есть просто море 
информации, здесь же пришлось немно- 
го скомканно выложить основное. При- 
дет время, и мы обязательно вернемся к 
этой игре, не сомневайтесь! 


Experience будет закончен, по предва- 
рительным оценкам, через 10-14 меся- 
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Вячеслав НАЗАРОВ 
master@gameland.ru 


Ивану Федоровичу Крузенштерну 
посвящается.... 


anowar возвращается. Или, если точ- 

но следовать английской грамматике, 

Man of War. К сожалению, или к счас- 

тью, игра не имеет никакого отноше- 
ния к супер-пупер-метал вокально-инстру- 
ментальному ансамблю Manowar. Ho от 
этого она не становится менее замечатель- 
ной. Man of War 2 — продолжение вышед- 
шего в прошлом году военно-морского си- 
мулятора, переносящее вас во время вели- 
ких морских сражений, пиратов и других 
Бармалеев. 


Изменив традициям своего предшествен- 
ника, игра переползает в режим реального 
времени, что вызывает самые положитель- 
ные эмоции. При этом разработчики не за- 
бывают и о своих медлительных поклонни- 
ках — любителях пошаговых стратегий. В 
Man of War 2 реализован режим «тормо- 
жения времени», позволяющий замедлить 
игровой процесс настолько, что можно со- 


вершенно легко и свободно отдавать при- 
казы своим юнгам-морякам, не заботясь о 
том, что время куда-то там идет. 


Признайтесь, вам никогда ни хотелось 
стать отважным бородатым пиратом, раз- 
махивающим на корме какого-нибудь 
фрегата початой бутылкой рома? Или чес- 
тным и благородным капитаном, носящим 
шляпу со страусиным пером, а, может, еще 
какой-нибудь головной убор? В Man of 
War 2 вам, наконец-то, представится заме- 
чательная возможность создать свой об- 
раз, который вберет в себя огромное мно- 
жество деталей. Выбрав себе морской 
псевдоним (Миклухо-Маклай подойдет), 
нарисовав потрет (обязательно с усами и 
бородой или хотя бы трехдневной щети- 
ной) и выдумав биографию (нет, нет, не 
имел, не был, верный служитель Рейха), 
смело выходите в море. На протяжении 
всей игры вы будете наблюдать, как разви- 
вается (в крайнем случае, деградирует) ваш 
персонаж, как изменяется его социальный 


статус, меняется цвет лица и других орга- 
нов и прочие очень важные моменты. И, 
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ГРЕХОПАДЕНИЕ ПРОДОЛЖАЕТСЯ 


ce решено. Наконец-то создатели пер- 

вой части нашумевшего боевика SIN 

(компании = Activision и Ritual 

Entertainment) определились, кто 
возьмется за создание mission pack'a к иг- 
ре. Счастливчиками оказались ребята из 
компании 2015 Inc. Почему выбор пал на 
эту организацию, остается загадкой приро- 
ды. Эта фирма была создана загадочным 
персонажем по имени Том Кудирка. Прои- 
зошло это совершенно недавно — всего 
лишь в 1997 году, и поэтому 2015 Inc. (что 
же значат эти цифири?) еще не успела 
проявить себя с хорошей стороны (спра- 
ведливости ради стоит отметить, что с пло- 
хой — тоже). Остается только скрестить 
пальцы или еще что-нибудь или кого-ни- 


будь, и надеяться на то, что этот опыт все 
же окажется удачным. 


2015 Inc. обещает представить на суд об- 
щественности «самый глобальный add-on 
pack из всех когда-либо создаваемых». Том 
Кудирка говорит, что были созданы новые 
монстры, боссы, добавлена куча совершен- 
но нового оружия. Появились новые ло- 
вушки, которые покажутся в новинку даже 
самому опытному бойцу. При создании иг- 
ры используются новые эффекты всех ви- 
дов: и звуковые, и визуальные — хотя, к со- 
жалению, звуков так и не будет видно, а 
картинок — слышно. Но разработчики ут- 
верждают, что это временные трудности. 


Сюжет этого The Official Expansion Pack 
будет коренным (как зуб в рекламе Orbit) 


однажды начав простым капитаном, руко- 
водящим одним единственным корабли- 
ком, у вас есть все шансы дослужиться до 
командира эскадры, а то и до адмирала, 
портящего жизнь целому флоту. 


Заняв какой-нибудь руководящий пост, вы 
должны, по меньшей мере, удержаться на 
нем. Сделать это можно, лишь учитывая 
массу чрезвычайно важных факторов. Од- 
ним из самых главных занятий станет от- 
нюдь не борьба с похмельным синдромом 
после очередной пирушки, а грамотное уп- 
равление командой, в которой необходи- 
мо поддерживать высокий моральный пух. 
В Man of War 2 правильная раздача указа- 
ний и слонов экипажу является залогом ус- 
пеха любой операции (даже по удалению 
аппендицита, не говоря о боевых дей- 
[41:2 


Точность — вежливость не только королей, 
HO и снайперов-канониров, которым при- 
дется самым тщательным образом выби- 
рать себе мишень. Паруса, борта судна, все, 
что только придет в голову стрелка-манья- 
ка может стать целью для геройского 
стрелка. Стрельба будет вестись пятью раз- 
личными способами, что делает этот про- 
цесс весьма разнообразным и захватываю- 
щим. 


В качестве управляющего кораблемскад- 
рой/флотом в Man of War 2 большое вни- 
мание следует уделять и природным усло- 
виям (а вы думаете, в сказку попадете?). 
Ветер, цунами, нашествие гибридов акул и 
золотых рыбок — это все то, с чем неиз- 


образом отличаться от оригинального SIN. 
Прежними останутся лишь главные герои: 
любимец женщин Блэйд и его хакерооб- 
разный помощник Л, завербованный в 
первой части. Им вновь предстоит оказать- 
ся в пучине стремительных событий. Само 
содержание игры держится разработчика- 
ми в тайне, несмотря на все усилия наня- 
тых нами (естествои)пытателей. Удалось 
узнать лишь, что приключения будут разво- 
рачиваться непосредственно после окон- 
чания сюжетной линии SIN, и игра будет 
иметь совершенно уникальный сюжет. 


Данный expansion pack обещает в полной 
мере сохранить атмосферу игры, которой 
он обязан своим появлением. Ни один ува- 
жающий себя action не может обойтись без 
массы оружия, являющегося визитной кар- 
точкой любой игры. Ребята из 2015 Inc. ре- 
шили порадовать настоящих ценителей 
крови и насилия и добавить к уже полю- 
бившимся пистолетам, ружьям, автома- 
там, пулеметам, ракетницам и даже снай- 
перским винтовкам еще несколько видов 


средств уничтожения всевозможных про- 
тивников. Их будет, по меньшей мере, 
семь — совершенно новых смертельно 
опасных для всего живого приспособлений 


бежно предстоит стол- 
кнуться, выбравшись в 
море. И если вы таки 
пройдете всю игру, 
можете смело отправ- 
ляться в кругосветную 
регату — опыта у вас 
хватит с лихвой. 


Вдоволь надышаться 
морским ветром, нах- 
лебаться морской во- 
ды и поклясться себе 
никогда больше не вы- 
ходить в море без спа- 
сательного круга, вы 
сможете, поучаство- 
вав в 30 исторических 
миссиях Man of War 2. Некоторые из них 
представляют собой небольшие (зато зна- 
менитые!) стычки нескольких корабликов, 
другие являются глобальными сражения- 
ми сучастием великого количества водоп- 
лавающих средств. Среди таких битв целых 
флотов находится и знаменитое Трафаль- 
гарское сражение. И теперь вы имеете 
шанс примерить на себя китель адмирала 
Нельсона или просто в качестве смелого 
капитана рвануть в самую гущу сего знаме- 
нитейшего события. 


Все это буйство морских пейзажей, горя- 
щих фрегатов и тонущих моряков будет 
сопровождаться замечательными звуками, 
как обещают разработчики. Самым тща- 
тельным образом озвучено буквально все. 
Любой внешний раздражитель, будьто кар- 


для УБИЙСТВА. К сожалению, разработчи- 
ки до сих пор не анонсировали, что же кон- 
кретно представляют собой эти устройства 
(может быть, стесняются?), но хочется на- 
деяться на лучшее (точнее — самое крова- 
вое и жестокое) оружие. Помимо этого, в 
игре появится великое множество новых 
объектов, которые можно (в большинстве 
случаев — жизненно необходимо) будет 
использовать направо и налево. Человеку 
играющему также представится возмож- 
ность поуправлять новенькой техникой, 
позволяющей перемещаться гораздо удоб- 
нее, нежели пешком. 


Много-много радости (больше, чем ново- 
годняя елка) обещают принести детишкам 
и злобные враги. Помимо добрых старых 
знакомых, разработчики из 2015 Inc. приду- 
мали и воплотили в виртуальную жизнь 
еще массу нехороших личностей (сущих 
мерзавцев, прямо скажем). Общее их чис- 
ло пока не уточняется, но создатели всячес- 
кими способами намекают, что оно до- 
вольно значительно: «Их будет больше, 
чем в любом вышедшем к сегодняшнему 
дню mission pack'e», — говорит все тотже 
Том Кудирка. Кроме этого, самый главный 
негодяй игры полностью отличается от все- 
ми любимой Элексис. Остается только на- 
деяться, что он будет не менее симпатич- 
ным (надоело за ужасными на лицо мон- 
страми бегать, хочется чего-то возвышен- 
ного=). Продолжая тему врагов, следует 
коснуться их Al, который подвергся значи- 
тельной доработке. Отныне и во веки ве- 
ков все они будут обладать недюжинным 
интеллектом (даже страшно задумываться 
06 их IQ). Поведение оных тварей станет 


ПЛАТФОРМА: РС 
ЖАНР: Real Time Wargame 


ИЗДАТЕЛЬ: Virgin 
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ОНЛАИН: 
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Strategy First 
wwwstrategyfirst.com/ 
| квартал 1999 


кающие бакланы или проламывающее об- 
шивку корабля ядро, вызывает массу эмо- 
ций у команды. А открыто высказать все, 
что они думают по любому поводу, моряки 
всегда любили. Шум, гам, матюги пьяных 
боцманов, стоны одноногих пиратов — все 
это, по мнению разработчиков, создаст не- 
передаваемую атмосферу настоящего 
морского сражения. 


Man of War 2 является представителем не 
<лишком многочисленного отряда мор- 
ских стратегий. Каким он получится? Скажу 
честно (и такое тоже бывает) — не знаю. 
Но если взглянуть на картинки из будущей 
игры, поверить разработчикам, обещаю- 
щим великолепные звуки и замечательный 
геймплей, то вырисовывается очень прият- 
ная перспектива. Поживем — увидим. А я 
пошел учиться вязать морские узлы. cu 
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совершенно непредсказуемым (чтобы no- 
нять его, придется самому превратиться в 
монстра или хотя бы в налогового инспек- 
тора). Каждое из чудовищ отличается са- 
мостоятельным мышлением, совершенно 
не похожим друг на друга. 


Работа над SiN: The Official Expansion 
Pack близится к завершению. 2015 Inc. вот- 
вот дорисует последнего монстра, аними- 
рует последнюю судорогу главного злодея, 
закончит работу над финальной застав- 
кой... Если поверить в талант разработчи- 
ков (а что еще делать — готовых работ ведь 
у них нет) и во все те обещания, которые 
они раздают любителям погрешить, то иг- 
ра имеет все шансы повторить успех $1М. А 
может быть, и превзойти его. СЛ 


Алексанир ЩЕРБАКОВ 
sherb@gameland.ru 


од тому назад Battlezone от 
Activision прогремел на весь мир, 
показав, как и Uprising, жизнеспо- 
собность поначалу кажущегося 
странным соединения action и strategy. И 
не просто жизнеспособность, а просто 
потрясающую интересность и широчай- 
шие игровые возможности такого спла- 
ва, при условии хорошей, толковой реа- 
лизации. А подгнивающие RTS'ku получи- 
ли для себя новый глоток воздуха, новый 
интересный элемент для последующего 
воплощения. Ва егопе стал одним из 


Алексанпр ЩЕРБАКОВ 
sherb@gameland.ru 


Большинство любителей стратегий, ско- 
рее всего, еще помнят Dark Reign от 
Activision, довольно известную RTS Bpe- 
мен повального клонирования идей 
Command&Conquer и Warcraft. Будучи 
далеко не самым худшим представите- 
лем жанра, определенную популярность 
игра снискала и даже приобрела верных 
поклонников. Торговая марка, что гово- 
рить, вполне раскрученная, а, значит, 
можно выпустить и продолжение, на сей 
раз соответствующее требованиям вре- 
мени. А по сему Dark Reign 2 использует 
абсолютно новый трехмерный движок, 
выглядит по-другому и практически не 
похож на первую часть игры. Ко всему 
прочему, с сюжетной стороны дела это 
приквел знакомого нам прародителя. 
Хотя история, в очередной раз, оставляет 
впечатление некоторой изпальцавысо- 
санности. 


Действие происходит на планете Земля в 


самых громких хитов и привлек к себе 
всеобщее внимание, получил хорошие 
отзывы в различных игровых изданиях 
(наше — не исключение). А дурацкий сю- 
жет, выдумать который могли только ог- 
раниченные американцы, до сих пор 
дрожащие от одного упоминания о Со- 
ветском Союзе, придал игре еще больше 
необычности. Звездно-полосатые и со- 
чувствующие им увлеченно расстрелива- 
ли военную технику салыми звездами на 
борту, и оттого радость их была безгра- 
нична. Наши же соотечественники также 


2512 году, до памятной борьбы Империи 
с Freedom Guard. К этому времени чело- 
вечество уже успело довести свое обита- 
лище до полной разрухи и загрязнения, а 
потому наиболее обеспеченная его час- 
Tb начала селиться в закрытых городах 
(domes), защищенных от токсичной ат- 
мосферы и радиации, обеспеченных ис- 
кусственной окружающей средой и пище- 
выми ресурсами. Все остальные остались 
на бескрайних просторах выжженной 
солнцем пустыни, составляющей боль- 
шую часть поверхности некогда прекрас- 
ной планеты. 


Эти самые «остальные», выжив и кое-как 
приспособившись к нелегким условиям 
обитания, разделились на племена, пос- 
TOAHHO воюющие между собой. А город- 
ские жили тихо и спокойно, но, находясь 
в полной зависимости от своих domes, их 
полной искусственности. Для борьбы с 
преступностью, как внутренней, так и 
внешней, последующего направле- 
ния задержанных в тюрьмы на 
спутниках Юпитера была создана 
специальная организация под наз- 
| ванием JDA (Jovian Detention 
Authority), в скором времени 
практически прибравшая в свои 
руки всю власть. Начались массо- 
вые репрессии, был введен стро- 
жайший контроль за ростом насе- 
ления (места на всех не хватает) и 
так далее. К тому же, надо и пле- 


выбаока | | | В РАЗРАБОТКЕ 


не обошли игру вниманием и с остерве- 
нением принялись мочить противника 
времен холодной войны с боевым кли- 
чем: «Yankee до home!!!» И счастье не 
могла омрачить даже неполноценная 
кампания за наши вооруженные силы. 
Полный успех Activsion. Успех, который 
не грех продолжить. Особенно при нали- 
чии нового, весьма неплохого движка. А, 
значит, спустя некоторое время, возмож- 
но, летом этого года, Battlezone 2 вор- 
вется в наши дома, и мы снова кинемся 
за родные (и одновременно горячо не- 
навидимые) компьютеры с криками, вы- 
ражающими наше отношение все к тем 
же yankee. 


Основная схема, принципы Battlezone 
остаются практически неизменными и в 
его продолжении, лишь подвергаются 
некоторой доработке. Вы привычно за- 
нимаете место в своем командирском 
боевом аппарате и руководите строи- 
тельством базы, сбором металлолома, 
производством, действиями вверенных 
вам подчиненных. В обязательном по- 
рядке в Battlezone 2 должны появиться 
новые юниты, включая пехоту, и общее 
их количество, если верить всем завере- 
ниям разработчиков, превысит три де- 
сятка. Насчет сюжета, одной из самых 
«сладких» частей игрушки, известно 
очень и очень мало. Единственное, мож- 
но точно сказать, что Battlezone 2 — 


мена в страхе держать, а то совсем озве- 
реют и нападать начнут. В конце концов, 
ситуация усугубилась, и народы оказа- 
лись ввергнуты в пучину разрушительной 
войны. Так-то. Могу поспорить, что ни 
одна, даже самая несчастная студия Гол- 
ливуда, не согласилась бы ставить филь- 
м по такому сценарию. Ho для игры, тем 
более RTS, такой сюжет можно назвать 
еще и не самым плохим. Изобретатель- 
ность у разработчиков в наше время 
просто фантастическая. 


Dark Reign 2 обещает стать одной из 
первых полностью трехмерных страте- 
гий в реальном времени. Основной 
принцип игры останется прежним, то ес- 
ть, строим базу, добываем ресурсы, 
производим массу юнитов, и давай всех 
гасить. Но, в то же время, с приходом 
третьего измерения изменится не только 
внешняя, графическая часть игрушки, но 
и внутренняя — игровой процесс. На од- 
ном месте Dark Reign топтаться не бу- 
дет точно. Игрок получит полный кон- 


сиквел оригинальной иг- 
ры, а действие происхо- 
дитуже после окончания 
холодной волны, в неда- 
леком будущем. И, ко- 
нечно, в космосе. Тем не 
менее, нас, русских (или 
советских), из проекта 
вряд ли выкинут, а, зна- 
чит, за бомбежку дру- 
жественных нам госу- 
дарств отомстим хотя бы 

виртуально. ' 


Хозяйственная часть 
продукта также немного разрастется, ко- 
личество строений увеличится, некото- 
рые из них будут требовать от вас и дру- 
гие, новые для Battlezone ресурсы, сбо- 
ром которых придется заняться. 


Графика, и без того неплохая, улучшится 
на порядок, согласно возможностям но- 
вого движка. О его состоятельности весь- 
ма красноречиво говорят скриншоты. 


Сделан и шаг к большей свободе игры по 
multiplayer’y. Люди, обладающие навыка- 
ми программирования, наконец, полу- 
чат возможность создавать свои соб- 
ственные «примочки», навороты, от- 
дельные режимы для игры по сети, как 
это реализовано, например, в Quake или 
Half-Life. Ко всему прочему, в 
Battlezone 2 внедрена возможность 
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объединиться нескольким игрокам в ко- 
манду и таким образом вести сражение. 
Жульничество в сетевой игре Activision 
намерена устранить раз и навсегда (мно- 
го вас таких было!), все огрехи, с этим 
связанные, постарается обнаружить и 
окончательно уничтожить в процессе бе- 
та-тестирования. Рядовой игрок получит 
в свое распоряжение значительно улуч- 
шенный редактор карт, большую свободу 
для кастомизирования всего, что только 
Можно. 


Вот вам и еще одно продолжение хито- 
вой игры, в анонсе которого никто не 
сомневался, но все-таки с нетерпением 
ожидал. Теперь с таким же нетерпением 
подождем и релиза. Но раньше лета 
Battlezone точно не появится. 

СЛ 
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троль над камерой и ее передвижением, 
а также, не исключено, возможность 
«вселяться» в своих воинов. По крайней 
мере, придвинуть камеру в гущу боя и 
понаблюдать за сражением можно со- 
вершенно свободно. При этом Dark 
Reign 2 не должен превратиться в 
Battlezone, вторая часть которого тоже 
готовится к выпуску. 


Изменения на этом не заканчиваются, и 
к моменту выхода игры нас наверняка 
ожидает немало сюрпризов. Слезу ВЫЗЫ- 
вает очередное обещание, касающееся 
продвинутого Al, дополнительно ком- 


ментировать которое не имеет никакого 
смысла. Многочисленную армию люби- 
телей multiplayer'a Pandemic Studios пла- 
нирует порадовать увеличенным коли- 
чеством опций для многопользователь- 
ской игры, не позволяющих, вероятно, 
быстро в ней разочароваться, доставя- 
щих больше веселья и разнообразия. Ну- 
ну. Посмотрим. Остается лишь добавить, 
что проект Dark Reign 2 претворяется в 
жизнь совершенно «новой» для него ко- 
мандой разработчиков. Австралийский 
Auran на этот раз к нему не допустили. К 
концу года мы узнаем, правиль- 

ным ли было это решение... сл 
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есною прошедшего года небыва- 


лое ликование охватило ряды 

большинства обладателей РС, 

которым в глубоком детстве ро- 
дители под разными предлогами от- 
казывали в покупке мечты почти что 
каждого ребенка — игрушечных сол- 
датиков. Дети выросли, но наклоннос- 
ти к играм с пластмассовыми (или 
оловянными или еще какими) чело- 
вечками остались. И вроде как-то ку- 
пить набор для баталий в песочнице 
стыдно, ведь не маленькие уже, а хо- 
чется, очень хочется. На счастье, му- 
чения были прекращены добрыми дя- 


еат 17, создатель памятных, до- 
рогих сердцу Worms, в ближай- 
шем будущем планирует выпус- 
тить на РС и Dreamcast свою но- 
вую игру, выполненную в жанре го- 
нок, причем, не каких-то, а трюковых 


дями из 300, тоже любителями тай- 
ком совершить набег славными ком- 
мандос на поддиванный форт, насе- 
ленный злыми клоунами, Микки Мау- 
сами и прочей нечистью. Эта компа- 
ния подарила всем страждущим неза- 
мысловатую, но оригинальную по- 
луэкшн-полустратегию в реальном 
времени, известную как Army Men. В 
ней вам доводилось управлять отря- 
дом игрушечных солдатиков в их не- 
легкой борьбе с игрушечным же про- 
тивником и при этом не казаться в 
глазах друзей дитем неразумным. И 
пока писюковцы отрывались перед 
мониторами, сея братоубийственную 
войну между пластмассовыми воина- 
ми, обладатели игровых приставок, 
тоже многочисленная аудитория, 
могли только сидеть и мечтать о том 
экстазе, какой можно получить, имея 
в своей коллекции Агту Меп. 


Но теперь, с легкой руки 300, на 
PlayStation должна появиться особая, 
полностью переработанная версия 
игры с чуток измененным названием 
— Агту Меп 30. Переработка, надо 
сказать, просто-таки глобальная, и в 
конце зимы мы получим практически 
других Army Men, совсем по-иному 
смотрящихся и играющихся. Но плас- 
тмассовые солдатики останутся, а, 
значит, шиза продолжается! 


Над Army Men 3D работают все Te же 
дизайнеры и художники, воплощав- 
шие в жизнь РС-версию игры, а вот ко- 
манда программистов почти полнос- 
тью сменилась. Они и доносят до вас 
эту игру в приставочном варианте, 
похоже, растерявшую практически 
все свои и без того немногочислен- 
ные стратегические элементы. Делит- 
ся она теперь на три этапа по восемь 


и, при том, не совсем серьезных. 


Сама по себе игра, именующаяся 
Stunt Grand Prix, поражает яркостью 
и сочностью красок, необычным полу- 
детским дизайном автомобилей и 
прекрасной графикой (хотя колеса у 


= у 

миссий в каждом, проходящих в раз- 
личных климатических зонах, различ- 
ных «горячих» точках воображаемой 
планеты игрушек: в Альпах, в лесу, в 


машин и не круглые!). Разработчики 
заикнулись о реалистичной физичес- 
кой модели, при этом не мешающей 
динамике игрового процесса, но по- 
чему-то насчет физики в такой, вроде 
бы веселой игрушке, не совсем верит- 
ся. Да и не так уж она тут и нужна, 
главное, чтобы доставляла Stunt 
Grand Prix радость, трюки выглядели 
захватывающими, а скорость вдавли- 
вала вас в диван, на котором вы сиди- 
те. 


Вот насчет последнего сомнений 
практически и нет, так как при всем 
своем визуальном великолепии, игра, 
если поверить привирающим разра- 


пустыне и так далее. Некоторые мис- 
сии перенесены из оригинальной РС- 
шной игры, некоторые совершенно 
новы и придуманы специально. Естес- 
твенно, по ходу игры разворачивает- 
ся все тот же масштабный конфликт 
между солдатиками разных цветов, и 
все так же главным героем остается 
зелененький Сержант. 


Но это все мелочи по сравнению с ос- 
новным изменением, постигшим иг- 
рушку. И не зря называется она Army 
Меп 30. Пред нами предстает совер- 
шенно не то, что можно было бы ожи- 
дать. И не надо несчастным обладате- 
nam PlayStation в спешном порядке 
приобретать мышки. Вообще, на мой 
взгляд, это совсем законченным 
маньяком быть надо, чтобы грызуна 
для приставки приобрести. А так все 
просто — Army Men стал асНоп`ом с 
видом на персонажа сзади-сверху и 
лишь с небольшими стратегически- 
тактическими моментами! И никаких 
проблем. Можно сказать, другая игра. 


Подчиненные ваши остались при вас, 
и, как обычно, ими придется коман- 
довать, что и является одним из нем- 
ногих оставшихся $гаеду-элементов. 
Присутствует и возможность залезть в 
какое-либо средство передвижения и 
продолжить боевые действия в нем, 
причем, список их расширен. Очень 
интересно, как мне кажется, будут 
выглядеть миссии с использованием 
танка, внешне смахивающие на ка- 
кой-нибудь Twisted Metal или 
Battletanx. 


B Army Men 3D, nomuwo single play- 
era, доступны и режимы игры 
вдвоем: cooperative и любимый наш и 
ненаглядный deathmatch с делящимся 


ботчикам, выжимает 60 кадров в се- 
кунду, а это неслабо. Точное количес- 
тво трасс в Stunt Grand Prix Ha дан- 
ный момент, к сожалению, неизвес- 
тно, так же как и предоставляемые иг- 
рой возможности по multiplayery, но 
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пополам экраном. В увлекательности 
последнего можно, кстати, и усом- 
НИТЬСЯ. 


Полная переработка игры при пере- 
воде с одной платформы на другую, в 
силу своей редкости, всегда привле- 
кает к себе внимание. И то, что 300 
пошла не на банальное портирование 
своей известной игры, а на создание 
фактически чего-то нового, застав- 
ляет нас (и вас) более пристально сле- 
дить за этим продуктом. 
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обещанный список в более чем пят- 
надцать средств передвижения только 
радует и подпитывает нас радужными 
надеждами. Должно быть, игрушка бу- 
дет смотреться (и играться!) очень 


красиво. СЛ 


Mm. JAMMER CAaAMIM 


arappa the Rapper была и остает- 
ся одной из самых странных, 
необычных, оригинальных и по- 
ражающих воображение своим 
исполнением игрой для PlayStation. 
Все в ней было в новинку для игрока: 
и игровой процесс, и смысл всего это- 
го творения, и жанровая принадлеж- 
ность, и стильное оформление. Плос- 
кие, вырезанные из картона (или 
ожившие граффити?) персонажи, 
своеобразная концепция притягивали 
множество людей к такому нестан- 


дартному, с какой стороны ни посмот- 
ри, произведению искусства от Sony. 
Хотя нельзя не упомянуть, что слиш- 
ком многих все-таки отпугивала чет- 
кая хип-хоп направленность продукта 
и главный герой рэппер (тот самый 
щеночек Рагарра), так как это музы- 
кальное течение (а кто-то рэп и за му- 
зыку не считает) нравится далеко не 
всем, чтобы не сказать больше. Неко- 
торые даже на дух его не переносят. 
Но проблемы негритянской музыки 
мы на страницах игрового журнала 
особенно обсуждать не будем, а пото- 
му плавно перейдем к новому проек- 
Ty Sony, своеобразному продолжению 
Рагарра the Rapper, носящему Ha3Ba- 
ние Um Jammer Lammy. 


Um Jammer Lammy исповедует тот 
же графический стиль, что и Parappa, 
то есть картонные звери 
снова с нами. 


щена теме рок- 
музыки. Глав- 
ным героем, а 
точнее главной 
героиней, яв- 
ляется овечка 
по имени Lami, 
гитаристка во- 
кально-инстру- 


Groove на Западе) — [8 
Bust-A-Move 2: Dance 
Tengoku Mix. ‘ 


же весною этого года компания 
Enix планирует выпустить у себя на 
родине, в Японии, продолжение 
своей популярнейшей и ориги- 


д. № Bust-A-Groove привлек- 
нальнейшей игры Bust-A-Move (Bust-A- 


ла к себе внимание во PF 
всем мире своим нео- 
бычнейшим игровым 
процессом, похожим 
лишь только на еще бо- 
лее неординарный 
Рагарра the Rapper. Од- 
нообразное повторе- 
ние комбинаций кно- 
пок в такт музыке, как 
показала игра, занятие 
чрезвычайно интерес- 


ное, особен- 
но при нали- 
чии под бо- 
KOM Живого 
оппонента. 
Тем более, 
если на экра- 
не развора- 
чивается 
действитель- 
но  красоч- 
ное, хорошо 
оформлен- 


= J 
ментального ансамбля Milk Can, 
включающего в себя еще парочку му- 
зыкантов. Это ее друзья — кошечка 
Katy и мышонок Mah-san, больше по- 
хожий Ha бледную морковь с ушами и 
динамитом вместо ботвы. Главная но- 


вость — потного пса-рэппера среди 


ное действо, а персонажи и их танце- 
вальные стили (Bust-A-Groove, как извес- 
THO, игра танцевальная) вызывают ис- 
ключительно положительные эмоции. В 
Японии интерес к такого рода играм не 
ослабевает до сих пор, что подтвер- 
ждает успех такого творения Beatmania. 
И почему бы тогда не выпустить по это- 
му поводу продолжение столь известно- 
го продукта, которое обязательно ста- 
нет удачным. 


Люди в Enix работают хорошие и не со- 


основных персонажей нет (a [fe 
может, и во всей игре тоже). И 
он не мозолит больше нам гла- 
за своим тупым выражением 
морды и своей уродской шапоч- 
кой, при виде которой у любого 
нормального человека возни- 
кает желание порвать ее в 
клочья! 


Вот так вот. Все это, конечно, 
неплохо, но могло бы быть го- 
раздо лучше, в том плане, что нехоро- 
шо, когда главными героями рок-иг- 
ры являются всякие овцы. Очень ве- 
роятна реализация в Um Jammer 
Lammy режима двух игроков (влия- 
ние Bust-A-Groove). Неизвестно толь- 
ко, как он будет выглядеть. 


Um Jammer Lammy представляет ог- 
ромный интерес, как продол- 
жатель идей Parappa the 
Варрег, да к тому же в стиле 
рок. Пусть участники МИК Сап 
не очень похожи на настоя- 
}] щих рокеров, и, мне кажется, 
heavy metal loud as it can be 
от них мы OT них вряд ли yc- 
лышим, но все же интерес 
вызывают. А к марту, к выхо- 
ду японской версии игры, вся 
ситуация прояснится оконча- 
тельно, и по поводу этой иг- 


бирающиеся, делая 
продолжение хита, ог- 
раничиваться влива- 


нием в него новых пер- 
сонажей и некоторым 
изменением графичес- 
кого оформления. Ко 
всему этому добавится 
главное — внесение 
| нововведений в игро- 
il вой процесс и его дора- 
ботка. Что-то опреде- 
Pq] ленное по этому пово- 
Ду сказать можно будет 
только после появле- 
ния Bust-A-Move 2, a 
пересказывать услы- 
шанное и, тем более, 
делать какие-то заклю- 
чения довольно слож- 


но, и заниматься этим 
мы пока не собираем- 
ся. Разработчики обещают сделать но- 
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ры и присутствующей в ней музыки 
можно будет вполне обоснованно 
заявить все, что мы думаем. 
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вый мюзикл (как некоторые любят на- 
зывать это своеобразное игровое тече- 
ние) разнообразнее и ярче. Новые уров- 
ни станут динамичнее, чем в предыду- 
щей части, а новые герои, новые звезды 
заблистают, как и их предшественники, 
многие из которых также присутствуют 
в Bust-A-Move 2. 


Весна уже на носу, а значит, ждать оста- 
лось совсем недолго, после чего 
dance&rhythm action продолжится с но- 
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очень ждал SimCity 3000. Bce- 
таки продолжение одной из са- 
мых любимых игровых серий. 
Продолжение, которое разра- 
батывалось целых два раза. 
SimCity 3000 был для меня 
воплощением всех мыслимых и немысли- 
мых игровых достоинств. И, в общем, я был 
не особенно разочарован, когда увидел 
финальную версию. Другое дело, что отно- 
шение к игре слегка изменилось. Стало бо- 
лее прохладным, что ли. Я привожу все эти 
личные впечатления, как лишнее доказа- 
тельство того, что SimCity 3000 будет pac- 
сматриваться объективно настолько, нас- 
КОЛЬКО ЭТО ВОЗМОЖНО. Хотя мне, в принци- 
пе, ничего большего от игры и не надо... 


Хотя начнем с того, что SimCity 3000 — 
это все-таки не вполне игра. Здесь нет 
уровней, сценариев, сюжета, героев и вра- 
гов. Здесь даже нет четко выраженной це- 
ЛИ, а, следовательно, нет и логического за- 
вершения. SimCity 3000 можно сравнить с 
Тамаготчи, в котором деятельность игрока 
сводится к обслуживанию некоего объекта, 
капризного, но родного. Тянучка, которая 
будет очень долго продаваться и вызывать 
у большинства геймеров неизменно хоро- 
шие впечатления. А что? Яркая, красивая, 
оригинальная игрушка. При этом в ней 
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время от времени надо думать. Между 
тем, все действительно именно так и есть. 
И если вы никогда не видели SimCity 
2000, то, видимо, продолжение серии вам 
понравится. В противном случае все ока- 
жется, скорее всего, не так просто. 


Да, строго говоря, игра неоригинальна. Да, 
это SimCity 2000 с изменившейся графи- 
кой, огромным количеством зданий да 
несколькими новыми аспектами управле- 
ния городом. В целом, это все. Остается 
лишь удивляться, почему игра так долго 
разрабатывалась. Впрочем, SimCity 3000 
— это, вне всяких сомнений, сенсация. Игр 
подобного рода не выходило настолько 
давно, что даже не оригинальность для ви- 
давших виды геймеров вряд ли окажется 
серьезным недостатком. Подозреваю, что 
среди читателей много и тех, кто вообще 
пока не понимает, о чем идет речь, поэто- 
му начну по порядку. 


Основная цель SimCity 3000 — построить 
нормально функционирующий город. Мне 
эта цель представляется несколько скуч- 
ной, поэтому хочу предложить другую — 
построить нормально функционирующий 
красивый город. Игрок, таким образом, 
превращается в дизайнера, что само по се- 
бе уже немало. Основные принципы прос- 
ты. Для того чтобы город процветал, нуж- 
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но, прежде всего, население. Население же 
появится только тогда, когда вы обеспечи- 
те его всем необходимым. Таким образом, 
большую часть игрового процесса мы зани- 
маемся тем, что ублажаем жителей или, 
как их называют сами разработчики, Си- 
мов. Горожане, как правило, хотят сразу 
все: электричество, транспортировку, во- 
доснабжение, чистоту, порядок, безопас- 
ность и рабочие места. Это — самые основ- 
ные вещи, и отсутствие хотя бы одной из 
них сведет все наши усилия на нет. 


Как это все выглядит в игре? До безобразия 
просто. Мы размечаем зоны для застрой- 
ки: жилые, коммерческие и индустриаль- 
ные. «Обводим» их дорогой. «Тянем» элек- 
тричество от заблаговременно построен- 
ной электростанции. От водокачек прово- 
дим трубы. После чего ждем, когда прие- 
дуг первые Симы. Если все идет как надо, 
то в скором времени на размеченных 30- 
нах станут появляться домики. Эти домики 
— наглядный показатель состояния горо- 
да. Когда все хорошо, они есть. 
Когда все плохо, их, соответ- 
ственно, нет. Каждый год 
Симы будут платить на- 
логи. На появившиеся 
деньги вновь разме- 
чаем зоны, вновь 
«обводим» их доро- 
гами, проводим 
электричество и все 
начинается с начала. 
И так до конца, то есть, 
пока зоны будет негде 
размещать. И все было бы 
просто замечательно, если бы 
не обилие сваливающихся на нашу го- 
лову проблем. 


Начнем с проблемы транспортной. Самое 
банальное ее решение — обычные дороги, 
которых, впрочем, для большого города 
может не хватить. Со временем жители 
потребуют чего-то более основательного, 
и «мэру» придется возвести по всему горо- 
ду автобусные станции. За каждую из них 
надо платить. Впрочем, вполне возможно, 
что и этого в скором времени не будет хва- 
тать, и тогда придется заняться созданием 
железной дороги. Каждая железнодорож- 


ДОСТОИНСТВА 


Масса нововведений и значитель- 
ных улучшений со времен SimCity 
2000. 


НЕДОСТАТКИ 


Игровой процесс не претерпел зна- 
чительных изменений. Разработчи- 
ки проигнорировали множество 
очевидных возможностей и не осо- 
бенно задумывались о глубине 
gameplay. 
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ная станция так же, как и автобусная будет 
каждый год вырывать определенное коли- 
чество баксов из городского бюджета. Если 
уж и железки окажется мало, потребуется 
построить метро. 


Таким образом, уже на данном этапе ре- 
шения проблем выясняется, что каждый 
год мы будем не только получать деньги, 
но и отдавать их на всякие общегородские 
нужды. Чтобы избежать печальной участи 
банкрота, нужно ублажать своих граждан с 
умом. Так, например, важно не столько ко- 
личество автобусных и железно- 
дорожных станций, сколько 
их эффективность. Эф- 
фективность же обус- 
ловлена правильным 
размещением, кото- 
рое порой идет враз- 
рез с таким поня- 
тием, как дизайн или 
красота. 


Проблема преступнос- 
ти и безопасности ре- 
шается, как и в SimCity 
2000, с помощью строитель- 
ства, соответственно, полицейского 
и пожарного департамента. Для складиро- 
вания преступников существуют тюрьмы. К 
безусловным новинкам относится пробле- 
ма мусора. Дело в том, что жители города 
в SimCity 3000 радостно гадят, засоряя, та- 
ким образом, драгоценные квадратики 
зон. И если мэр не отнесется к такому неп- 
риятному явлению с подобающей серьез- 
ностью, то город в скором времени будет 
напоминать большую помойку в полном 
смысле этого слова. Решений проблем су- 
ществует несколько. Во-первых, можно вы- 
делить специальную зону для свалки. Но 
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это вряд ли даст стопроцентный результат. 
Существуют мусороперерабатывающие 
здания, некоторые из которых позволят не 
только очистить город, но и превратить му- 
сор в электроэнергию. И, наконец, есть еще 
более изящное решение: заключить с со- 
седней деревней контракт на вывоз отхо- 
дов. Правда, в этом случае каждый год вам 


придется платить определенную сумму за 
каждую тонну мусора. Если же у вас в дос- 
татке имеются современные здания для пе- 
реработки отходов, то вполне возможно, 
что с аналогичной просьбой к вам обратят- 
ся соседи. А это лишний способ подзарабо- 


тать. 


Кстати, о соседях. Если в SimCity 2000 они 
были нужны лишь для сравнения темпов 
развития и являли собой конкурентов, то 
теперь это потенциальные партнеры, сдел- 
ка с которыми может принести реальные 
деньги или избавить вас от какой-нибудь 
надоевшей проблемы. К примеру, лень вам 
заниматься водоснабжением (действитель- 
но, довольно занудное занятие) — достаточ- 
но протянуть трубу к одному из соседей, как 
тот предложит (правда, за приличную сум- 
My) обеспечить водой весь ваш город. Мож- 
HO и наоборот. Время от времени сделки 
будут пересматриваться, и цены на вывоз 
мусора, воду и электроэнергию повышать- 
ся. Если сторона, получающая деньги, отка- 
зывается от предоставления своих услуг, то 
ей придется выплатить неустойку. Следует 
отметить, что экономическая модель в этом 
отношении очень простая. Даже чересчур 
простая. Но об этом позже. 


Обеспечить жителей работой еще проще. 
Достаточно разметить индустриальные 30- 
ны, как они мигом застроятся, и многочис- 
ленные заводы начнут дымить и чадить, заг- 
рязняя городской воздух и создавая, таким 
образом, очередную проблему. Я ее решал 
очень просто. Кто сказал, что индустриаль- 
ные зоны должны быть непосредственно 
рядом с городом? Лучше всего отодвинуть 
заводы и фабрики куда-нибудь подальше, 
провести к ним дороги и электричество и Ha 
время о них забыть. Пусть себе чадят наздо- 
ровье. Кстати говоря, если вы разметите ин- 
дустриальную зону с низкой плотностью зас- 
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тройки вдали от города, то существует не- 
кая вероятность того, что на ней появится 
ферма. Зачем она нужна, непонятно. Через 
некоторое время, когда городская черта 
вплотную подберется к ферме, на ее месте 
возникнут подобающие случаю фабрики и 
склады. Сразу стоит отметить, что с разви- 
тием города индустрия уступает место ком- 
мерции. И если поначалу город выглядит в 
высшей степени убого с торчащими труба- 
ми, из которых валит дым, то в будущем де- 
ло поправят прекрасные небоскребы, кото- 
рые выглядят несколько лучше, чем черные 
заводы с закопченными стенами. 


Да, в SimCity 3000 для каждой зоны сущес- 
твует не две, а три степени плотности зас- 
тройки. К низкой и высокой теперь добави- 
лась средняя, что, впрочем, как-то особен- 
но серьезно на игровой процесс не повлия- 
ло. По идее, это должно предоставить игро- 
ку большую свободу выбора. Об этой свобо- 
де в SimCity 3000 нам предстоит еще не 
раз вспомнить. 


Вновь обратимся к экономическому аспек- 
Ty игры. К чести разработчиков, стоит отме- 
тить, что, в общем, все довольно логично и 
понятно. Есть бюджет. А, значит, есть дохо- 
ды и расходы. Начнем с приятного, то есть, 
с доходов. Налогами облагаются все зоны 
без исключения: жилые, коммерческие и 
индустриальные. При этом у игрока есть 
возможность для каждого типа зон назна- 
чать свой налог. Это, кстати, очень удобно. 
Перейдем к случайным источникам до- 
ходов. Это, прежде всего, догово- 
ры с соседями. Также довольн. 
часто вам будут предлагать пос- 
троить на территории города 

различные здания, которые 
гражданам могут придтись , 
не по душе. Скажем, 
тюрьму строгого режи- 

ма или токсичный завод. 

Или казино, на которое мно- 
гие жители города, как ни странно, 
реагируют не вполне адекватно. Можно 
самостоятельно учреждать новые источни- 
ки доходов. Скажем, легализовав азартные 
игры или организовав платную парковку 
для машин. Расходы значительно разнооб- 
разнее. Прежде всего, мы финансируем 
множество городских учреждений, без ко- 
торых никто в городе жить не будет. Это по- 


жарный и полицейский департаменты, 
школы, университеты, библиотеки, музеи, 
госпитали, тюрьмы, автобусные, железно- 
дорожные и станции метро. Расходы также 
можно регулировать по типам организа- 
ций: полицейские, пожарные, образова- 
тельные, здравоохранительные и транспор- 
тные. Кроме того, горожане будут довольно 
часто требовать финансирования различ- 
ных программ, поддержку мало нужных 
организаций и просто просить деньги под 
дурацким предлогом. Сделать так, чтобы 
доходы превышали расходы и чтобы при 
этом все были довольны, довольно сложно, 
НО МОЖНО. 


Даже если в городе есть все необходимые 
организации, способные поддерживать 
соответствующий уровень жизни, жители 
довольны не будут. Их недовольство — это 
своеобразная аксиома, к которой довольно 
сложно привыкнуть поначалу. Недаром в 
одном из практических советов, приложен- 
ных к SimCity 3000, говорится примерно 
следующее: «Симам всегда есть что сказать 
своему мэру, но это не значит, что вы дол- 
жны их все время слушать». Это очень по- 
лезный совет, но все же уровень недоволь- 
ства в идеале должен быть минимален. 
Способов много, но все они стоят денег. 
Жителям нужны парки, фонтаны, зоопарки 
и яхт-клубы. Они не хотят, чтобы из окна от- 
крывался вид на помойку. Они предпочи- 
тают жить близ высоких холмов, на 
; побережье океана и на ос- 
№ тровах. Им не нра- 
yy BATCA аэропорты, 
тюрьмы стро- 
OR го режима и 
мусоропере- 
рабатываю- 
щие заво- 
ды.  Те- 
перь, по 
крайней ме- 
ре, будет понят- 
но, что значит «до- 
рогая зона». В общем, 
практически ничего нового со 
времен SimCity 2000 здесь не появилось, 
разве что следуетуделять несколько больше 
внимания развитию богатых кварталов и 
не позволять опускаться стоимости жилых и 
коммерческих зон ниже среднего. Сделать 
это не так уж и сложно. Разметьте зону по- 
дальше от заводов и помоек. Разбейте ря- 
дом большой парк, выкопайте неподалеку 
пруд и считайте свою задачу выполненной. 
В дорогих кварталах строятся очень краси- 
вые дома и небоскребы. А это весьма важ- 
ный стимул, если ваша цель — создать кра- 
сивый город. 


Впрочем, жители время от времени умеют 
быть благодарными. Как и в SimCity 2000, 
когда вы добиваетесь каких-либо успехов 
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или население города достигает опреде- 
ленной черты, вам в награду предложат 
построить какое-нибудь сооружение. Иног- 
да бесплатно, иногда за деньги. К таким 
сооружениям относятся здание городского 
совета, суд, памятник, гольф-клуб, боль- 
шой парк аттракционов, университет, кос- 
мопорт и некоторые другие. Многие из 
них действительно становятся украше- 
нием города, а, значит, и предметом гор- 
дости «мэра». Впрочем, сооружений- 
бонусов часто не хватает для того, что- 
бы у города появилось свое лицо. В 
этом случае мы можем совершенно 
бесплатно построить уникальные 
здания, существующие в реальном 
мире. Такие, Kak Empire State 
Building, нью-йоркские «близне- 


цы» и Эйфелева Башня. Есть в М | 


SimCity 3000 и Собор Васи- 
лия Блаженного, что не 
может не радовать. 
Выбор необычай- 
но широк. В лю- 
бом случае на 
официальном 
сайте SimCity 
постоянно — ПоЯВ- 
ляются новые здания, из- 
вестные во всем мире. Стоит 
лишь отметить, что подобных зда- 
ний в городе может быть не больше де- 
сяти. Зачем они нужны? Во-первых, они 
повышают стоимость зон. Во-вторых, прив- 
лекают туристов. В-третьих, просто укра- 
шают город. 


Раз уж речь зашла о связи с реальным ми- 
ром, невозможно умолчать о весьма нео- 
бычном достоинстве SimCity 3000. Дело в 
том, что среди заранее созданных карт для 
строительства городов дизайнеры создали 
карты реальных городов. Вашингтон, Нью- 
Йорк, Чикаго, Мадрид, Париж, Лондон, То- 
кио — лишь малая их часть. К слову сказать, 
есть в игре и карта Москвы, довольно точ- 
ная, но, к сожалению, не совсем полная. 
Конечно, это подогревает интерес, хотя, 
конечно, с относительной точностью вос- 
создать облик соответствующего города 
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лично мне представляется маловероят- 
ным. Впрочем, если у кого-то получилось 
что-либо подобное, то пишите — было бы 
очень интересно посмотреть. 


Почему в SimCity 3000 так сложно пос- 
троить город, похожий на настоящий? Да 
потому, что от игрока мало чего зависит. 
Да, мы можем отмечать уровень заселе- 
ния зон. Но при этом в игре начисто отсут- 
ствует возможность строительства опре- 
деленного здания «по желанию». Мы ни- 
чего здесь выбрать не можем, и нам ос- 
тается лишь смотреть на экран, ожидая 
появления «случайных» зданий, соот- 
ветствующих типу зоны, уровню засе- 
ления и стоимости квартала. Более 
того, мы не можем сохранить пон- 
равившийся нам дом или небос- 
креб, которые запросто мо- 
гут исчезнуть, оставив 
после себя жалкие руи- 
ны или горы мусора. 
Кстати говоря, эти 
руины лич- 
но меня 
достали в 
первые же 
минуты игры. 
Кто бы мог поду- 
мать, что они способны 
настолько изуродовать внеш- 
ний облик города! Пусть здания ис- 
чезают, но зачем оставлять после себя та- 
кое убожество? Конечно, простое исчез- 
новение — это нереалистично, а одна мо- 
дель заброшенного здания (эдакая черная 
коробка с покосившимися стенками) для 
множества домов — это реалистично? Бо- 
лее того, лично я готов был бы платить 
деньги за снос руин, но, увы, этого в 
SimCity 3000 не предусмотрено. Посему 
приходится убирать непонравившиеся 
объекты вручную. Особенно весело этим 
заниматься, когда город достигает огром- 
ных размеров. 


Вернемся к нашим проблемам. SimCity 
3000 изредка позволяет себе вполне ожи- 
даемые сюрпризы, результат которых, к 


сожалению, почти всегда оказываются 
очень неожиданными. Например, у каж- 
дой электростанции есть срок эксплуата- 
ции. И, скажем, через 80 лет одна из них 
взрывается, а обесточенный город в сроч- 
ном порядке покидают жители. Казалось 
бы, решение на поверхности — возьми да 
построй новую электростанцию! А если 
денег нет? Тут нам может оказать неоце- 
нимую помощь банк, способный предос- 
тавить кредит, общая сумма которого не 
превышает 500,000 баксов. Конечно, в 
этом случае каждый год придется выпла- 
чивать грабительские проценты, но когда 
остается только эта возможность, ею 
необходимо воспользоваться. Взрывают- 
ся также водонапорные башни, водокачки 
и мусороперерабатывающие заводы. 
Впрочем, исчезновение электростанции 
наиболее ощутимо. 


Остались знаменитые disasters — пожар, 
землетрясение, смерч, инопланетяне и 
бунт. Иногда все вместе. Пожар выглядит 
намного более цивилизованно, чем в 
SimCity 2000, если горит небоскреб, то 
видны языки пламени, высовывающиеся 
из окон домов. Землетрясение ничего 
особенного собой не представляет. Экран 
судорожно дергается, многие здания 
превращаются в гору мусора. Намного 
привлекательнее выглядит смерч, над ко- 
торым дизайнеры действительно хорошо 
поработали. Еще более меня обрадовал 
бунт. По городу бегают оборванцы, швы- 
ряют неизвестно что в небоскребы, отчего 
последние загораются. Мало впечатляет 
НЛО. Над городом пролетают невероятно 
плоские тарелки, время от времени заса- 
сывая здания. В общем, все эти disas- 
ters в большинстве случаев от- 
ключаются в самом начале 
строительства и запус- 
каются, когда больше 
нечего делать. Эдакая 
встроенная мини-иг- 
ра: разрушь свой го- 
род. 


Должен сказать, что 
многое в игре остает- 
ся непонятным. Мно- 
гие вопросы напрямую 
относятся к странной психо- 
логии жителей. К примеру, 
строишь суперквартал. Тут тебе и поли- 

ция неподалеку, и парк большой рядом, 
госпиталь имеется, транспорт на любой 
вкус — спрашивается, что еще надо? Ну, 
не едут. Не нравится им что-то. Вроде и 
вода есть, и район недалеко от городско- 


Moscow 


го центра, и какой-нибудь Собор Париж- 
ской Богоматери из окна должен быть ви- 
ден... В чем дело, непонятно. И понять 
возможным не представляется. Да и еще. 
Никогда не экспериментируйте с налога- 
ми! Страшное дело. Помнится, достиг мой 
город процветания, несмотря на много- 
численные кризисы и долгие периоды зас- 
тоя. Прибыль огромная — деньги тратить 
не успеваешь. Решил снять налог сразу со 
всех зон. Неожиданно понизился спрос на 
жилые зоны, прекратился рост коммер- 
ции, а индустрия, и доселе не особенно 
радовавшая глаз, теперь стала представ- 
лять окончательно жалкое зрелище. Ага, 
думаю, понял, высокие налоги — престиж 
города. Подождал пару лет для очистки 
совести и поднял их слегка... Что тут нача- 
лось! Никакой смерч, неожиданно объя- 
вившийся в центре города, не способен 
причинить столько вреда, сколько причи- 
нило эта невинное обложение налогами. 
Подождал еще пару лет, вернул налоги на 
изначальный уровень. Никакого эффекта. 
Короче говоря, рекомендую понижать на- 
логи тогда, когда того требуют ваши жите- 
ли, а повышать — исключительно после 
положительных консультаций с финансо- 
вым директором. 


Конечно, несмотря ни на 
что, самые большие и 
заметные достижения 
в SimCity 3000 но- 
сят чисто визуаль- 
НЫЙ характер. 
Прежде всего, пора- 
жает диапазон мас- 
штабирования. Мож- 
но разом увидеть весь 
огромный город, над 
которым медленно плы- 
вут облака. Можно разглядеть 

модели машин и одежду Симов. В 
последнем случае серьезно ухудшается 
изображение зданий. Можно разглядеть 
город с четырех сторон. Угол обзора ме- 
нять нельзя. В качестве одного из самых 
главных игровых достоинств разработчи- 
ки называли симуляцию жизни на улицах 
города, которая визуально доступна иг- 
року. Да, действительно можно посмот- 
реть, что делают жители и куда направ- 
ляются машины. Да, около школ ездят 
желтые автобусы, вокруг военной базы 
разъезжают бронетранспортеры, а мимо 
свалок катятся грузовики с мусором. Да, 
можно увидеть, как полицейские гонятся 
за преступником, как физкультурники 
(поначалу принятые за умалишенных) 
машут руками, а детишки катаются на 
скейтбордах. Но при этом сложно отде- 
латься от впечатления, что все это пона- 
рошку. Ведь машины время от времени 
появляются ниоткуда и столь же случайно 
исчезают. А люди похожи на обычные де- 
корации — с ними нельзя поговорить, 
нельзя выяснить, чем они довольны и че- 
го хотят, нельзя узнать, кто они такие, в 
конце концов. Конечно, SimCity 3000 — 
это He Caesar III. Город огромен, понятно, 
что невозможно создать модели поведе- 
ния для многих тысяч виртуальных горо- 
жан. И, вместе с тем, это было разочаро- 
ванием... Впрочем, нельзя сказать, что 
данный аспект игры начисто лишен фун- 
кциональности. К примеру, проследив за 
дорожным движением, можно выяснить 


причины пробок на дорогах. Хотя полнос- 
тью полагаться на свое зрение тоже нель- 
3A... 


Интерфейс прост и забавен. Удачно реа- 
лизована бегущая строка сообщений, за- 
менившая газеты из SimCity 2000. Сооб- 
щения бывают полезные и бесполезные. 
Бесить, впрочем, могут ите, и другие. Ког- 
да, к примеру, взрывается единственная 
электростанция, нам приходится читать 
издевательское: «Ба-Бах! Весь город без 
электричества! Эксперты предупреждают, 
что это только начало...» Или когда соседи 
достают нас бесконечными предложения- 
ми ненужных сделок... О бесполезных 
сообщениях вряд ли стоит говорить более 
подробно. Порой смешно, значительно 
чаще — глупо. Теперь очень просто стало 
строитьлинии метро. Если в SimCity 2000 
они самым непосредственным образом 
спутывались с водопроводными трубами, 
то теперь разработчики решились для 
метро сделать отдельный экран. 


Что в SimCity 3000 плохо? Во-первых, по 
непонятным причинам значительно 
сложнее стало строить мосты. Теперь при- 
ходится подгонять оба берега под опреде- 
ленную высоту — почему это не делается 
автоматически, непонятно. Во-вторых, 
очень много багов связано с трехмернос- 
тью территории. Попробуйте провести 
водопровод на вершину холма и вы меня 
поймете. Довольно весело строить дороги 
вдоль берега — более нелепый результат 
просто невозможно себе представить. 
Про убожество под названием Abandoned 
Building я уже все рассказал. Кому-то мо- 
жет показаться странным то, что я скаху, 
HO на самом деле несколько надоедает за- 
ниматься одним и тем же делом в самом 
начале строительства города и в конце. 
«Размечаем» зоны, «обводим» дорогами, 
«тянем» трубы, «строим» полицию, гос- 
питаль, парк... Самый сложный момент в 
игре — взрыв первой электростанции, 
когда прибыль остается очень маленькой, 
а жители недовольны решительно всем. 
Дальше все становится проще, и даже по- 
жары и НЛО вызывают не особенно мно- 
го сложностей у опытного игрока. 


Итак, что мы имеем в результате? А в ре- 
зультате мы имеем SimCity 3000. Это 
шутка, но совсем не смешная для тех, кто 
ее понял. Игра, вне всяких сомнений, 
классная. Просто я ее уже видел. Более то- 
го, играл. Из SimCity 3000 революции не 
получилось. Хотя, возможно, это далеко 
не так плохо, как может показаться в на- 
чале. Трехмерный SimCity с микро-менед- 
жментом все еще плохо представляется. А 
потому скачивайте с официального сайта 
Architect Building Tool набор новых зда- 
ний и наслаждайтесь, поскольку ничего 
лучшего в этом жанре мы не увидим еще 


очень долго. 
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Такого вы еще не видели! 


3 минуты пешком от метро «Савеловская». 
50 самых мощных игровых компьютеров: 
Pentium II 333 Mhz/64Mb/RivaTNT, сеть 100 Mbit. 


Самые новые игры без всяких тормозов: 
STARCRAFT ver. 1.04, QUAKE, QUAKE 2, DELTA FORCE, HALF-LIFE, SIN, UNREAL, SPEC OPS, 
BLOOD2, SHOGO, CARMAGEDDON2, NEED FOR SPEED Ш, AGE OF EMPIRES, WARCRAFT2 и все, 
что вы захотите... 


«ГеймСити » — это комфортабельный игровой зал, современный дизайн, уютная 
атмосфера, мощные машины и сильные соперники. 
Мы работаем КРУГЛОСУТОЧНО. 
Торопитесь! 


Самый современный и стильный компьютерный клуб Москвы ждет вас! 
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л. Нижняя Масловка 


ПЛАТФОРМА: РС 

ЖАНР: глобальная turn-based стратегия 
ИЗДАТЕЛЬ: 
РАЗРАБОТЧИК: 


Electronic Arts 

Firaxis Games 
ТРЕБОВАНИЯ Р-133, 32 МВ ВАМ, 
ККОМПЬЮТЕРУ: = Win’95 

ОНЛАЙН: Www.ea.com 
АЛЬТЕРНАТИВА: Civilization 2, Call to Power 
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Дмитрий ЭСТРИН 
estrin@gameland.ru 


iraxis Games Bo главе с Сидом 

Мейером в очередной раз до- 

казали всему миру, что в игры 

надо просто играть. Не смот- 

реть, не изучать, не проходить, 

а именно играть. Вместе с 
Alpha Centauri вернулись старые, почти 
забытые ощущения. Когда часами проси- 
живаешь перед монитором не по привыч- 
ке и не потому, что нечего делать, а пото- 
My что иначе никак нельзя. Однако в этой 
статье мне придется обойтись без громких 
слов. Привычные оды здесь были бы неу- 
местны. Ведь славить Alpha Centauri — 
все равно что расписывать достоинства 
Тетриса. Игра ради игры — единственная 
достойная цель, единственный неоспори- 
МЫЙ ПЛЮС. 


Иной разочарованный читатель наверняка 
будет недоумевать, что же такого особен- 
ного было найдено в Alpha Centauri. Поч- 
ти нелепые юниты на красно-буром фоне. 
Куча текста. Громоздкий интерфейс. Роли- 
ки, и те проигрываются чуть ли не на чет- 
верть экрана. Как в ЭТО можно играть?.. В 
Civilization была, по крайней мере, реаль- 
ная историческая основа. А тут — малопо- 
нятное гипотетическое будущее... Чудо- 
вищные названия наук, технологий и юни- 
тов... И так далее. Спорить с таким читате- 
лем я не буду. Лишь предупрежу, что игра 
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рассматривалась совсем с других позиций. 
Alpha Centauri — не смесь графики и зву- 
ка, сюжета и концепции, оригинальности и 
интерфейса. Ее невозможно упоминать 
вместе с десятками последних пусть даже и 
не самых плохих игр. Шедевр, короче гово- 


ря... 


06 Alpha Centauri начали говорить еще 
во времена первой части Civilization. Пос- 
кольку игра заканчивалась запуском кос- 
мического корабля с колонистами к бли- 
жайшей звезде Солнечной Системы, жела- 
ние Сида Мейера создать логическое про- 
должение для всех было очевидностью. 
Впрочем, для начала Microprose решила 
выпустить бледноватый римейк невероят- 
но популярного хита, немногим от него от- 
личавшийся. Потом случилась донельзя ве- 
селая история с лицензией на торговую 
mapky Civilization, которая в результате 
оказалась в руках Activision. CooTBetcTBeH- 
но, еще через какое-то время стало извес- 
THO, что новоиспеченная Firaxis под руко- 
водством самого Сида Мейера разрабаты- 
вает Alpha Centauri, a Activision, которой 
ничего больше не оставалось делать — 
Civilization: Call to Power. Получится ли у 
Activision сделать третью часть знаменито- 
го хита, которая могла бы стать такой же 
популярной, неизвестно, но вполне ве- 
роятно. Залог успеха — ничего по большей 
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части не изменять — разработчики усвои- 
ли вполне неплохо. Но ecay Civilization: Call 
to Power добьется успеха лишь потому, что 
его исправно добивались ее предшествен- 
ники, то Alpha Centauri — это тот самый 
«шедевр от Сида Мейера», который невоз- 
можно спутать ни с чем другим. Справед- 
ливости ради, стоит сказать, что сам Мейер 
к разработке имеет все же косвенное от- 
ношение, руководил созданием игры его 
ближайший соратник Брайэн Рейнольдс 
(Brian Reynolds), но достаточно того, что в 
Alpha Centauri реализованы хоть нес- 
колько идей гения игровой индустрии. 


Уверен, что для многих самым волнующим 
был вопрос об оригинальности Alpha 
Centauri. Насколько Firaxis удалось отойти 
от стереотипов Civilization? Каким обра- 
зом можно создать новую игру, воспользо- 
вавшись старыми принципами gameplay? 
И, в общем-то, поначалу можно легко ра- 
зочароваться. «Все то же самое, только, 
вдобавок, еще и много непонятного», — 
таково будет первое мнение. Осознание 
того, что Alpha Centauri не только ориги- 
нальна, но и обладает целым рядом дос- 
тоинств, не свойственных обычным играм, 
приходит лишь через несколько часов. А в 
эти часы на экране монитора происходят 
чрезвычайно интересные вещи... 


Начинается все с жизнерадостного ролика, 
в котором изображена незавидная судьба 
человечества. Войны, преступность, эконо- 
мический кризис, экологическая катастро- 
фа... В общем, весь смысл сводится к фра- 
зе, которую не устает повторять один из- 
вестный в народе геймер: «Так жить боль- 
ше нельзя». И, стало быть, надо осваивать 
одну из планет в системе Альфы Центавра, 
куда и послан космический корабль с коло- 
нистами. Цель проста и ясна: построить ци- 
вилизованное общество, не повторив 
ошибки землян. Ну, а поскольку средства 
для достижения этой благородной цели 
могут быть очень разными, колонисты раз- 
делились на шесть фракций, отличающихся 
друг oT друга политическими взглядами. У 
каждой фракции есть свой предводитель, и 
фактически игрок должен ассоциировать 
себя с одним из них в процессе игры. 


..Экологическую фракцию  (баа’5 
Stepdaughters) возглавила прекрасная 
Deirdre. Ее последователи считают, что дос- 
тичь прогресса в построении идеального 
общества можно лишь в гармонии с приро- 
дой Планеты, предпочитают преимущес- 
твенно растить леса, всячески избегая ин- 
дустриального развития. В политическом 
отношении это обычно одна из наиболее 
миролюбивых фракций, военного потен- 
циала которой, впрочем, хватает не только 
для обороны. Названия баз отличаются 
прямо-таки вычурной поэтичностью: Высо- 
кий Сад, Последняя'Роза Лета, Песня Пла- 
неты, Цветок Океана и т.д. 


Пацифистская фракция (Peacekeeping 
Force) — организация с точки зрения прин- 
ципов довольно странная. Начнем‘ с того, 
что ее предводитель Лал внешне’ сильно 


напоминает известного террориста Бен Ла- 
дена. И ведет себя порой соответствующе. 
Его хитрые политические провокации ока- 
зываются причиной жестоких войн, в то 
время как он успевает первым воспользо- 
ваться их результатом. Начать же войну 
против брата Lal’a, значит, увязнуть в тря- 
сине переговоров и оказаться в центре по- 
литических интриг под маской антимили- 
таристских настроений. Названия баз всег- 
да начинаются с аббревиатуры U.N. и всег- 
да циничны: Суд Справедливости, Социаль- 
ный Совет, Высокое Полномочие... 


Академик Прохор Захаров (РгоКпог 
Zakharov) возглавляет научную фракцию 
(University of Planet). Политические взгля- 
ды, как правило, отличаются беспринцип- 
ностью. За новую науку фракция готова на- 
чать войну с сильным противником, сот- 
рудничество с которым может оказаться 
значительно выгоднее. Названия баз так 
или иначе связаны с Россией: Zvedny 
Gorodok, Academgorodok, Pavlov Biolab, 
Korolev Center, Budushii Dvor... Судя по все- 
му, за время долгого путешествия Прохор 
русский язык слегка подзабыл... 


Сантьяго — лидер фракции спартанцев. 
Преследуемая цель: захват власти на Пла- 
нете. Средства: сильная армия, постоян- 
ные боевые действия. Мирные отношения 
используются в основном для создания 
военных альянсов. Политика, в отличие от 
фракции Лала, весьма прямолинейна. Во 
время переговоров Сантьяго всегда стре- 
мится что-либо получить, ничего при этом 
не потеряв. Часто занимается политичес- 
ким терроризмом: требует ресурсы, угро- 
жая военными действиями. Названия баз, 
соответственно: Бункер 118, Тренировоч-. 
ный Лагерь, Форт Выживания... 


Фракция религиозных экстремистов пред- 
ставлена в'качестве The Lord's Believers под 


руководством Мириам. Фундаменталисты ` | 


отличаются редкой принципиальностью: 


Раз объявив врагом одну из фракций, Ми-`з = 


риам вряд ли когда-нибудь заключит с ней * 
мир. В войне с каким-либо противником 
эта фракция использует, как правило, весь 


военный потенциал. Но Мириам может 
оказаться не только опасным врагом, но и 
надежным другом. По крайней мере, поли- 
тические извороты Лала (и не только Лала) 
в этом случае отличаются крайней 
неэффективностью. Названия баз более 
всего походят на названия религиозных 
сект: Дети Бога, Новый Иерусалим, Глас Бо- 
га, Прощение Отца, Святой Огонь... 


Фракция Нитап Н№ под мудрым руковод- 
ством диктатора Янга считает, что идеаль- 
ное общество можно построить, лишь пол- 
ностью контролируя все стороны его жиз- 
ни. Социалистический эксперимент на Пла- 
нете подразумевает также закрытую внеш- 
нюю политику и захват власти на Планете. 
Обычно Янг создает мощное государство с 
сильной армией, но компрометирует себя 
перед другими фракциями действиями, 
вполне обычными для диктатора. Назва- 
ния баз также полностью соответствуют 
идеологии: Тоннели Социализма, Великий 
Коллектив, Коммунальная Связь... 


И, наконец, индустриальная фракция 
Morgan Industries под предводительством 
Моргана не мыслит идеальное общество 
вне сильной экономики. Развитие промыш- 
ленности, всего того, что способно прино- 
сить материальные блага — главная цель 
фракции. Политическая деятельность Мор- 
гана направлена на извлечение коммер- 
ческой выгоды. При наличии перспективы 
охотно ведет и военные действия. Назва- 
ния баз всегда включают в себя имя лидера 
фракции: Индустрии Моргана, Шахты Мор- 
гана, Торговый Центр Моргана, Студия 
Моргана... 


Надеюсь, не сильно утомил читателя по- 
добным описанием фракций. Но не слу- 
чайно рассказ об игре начинается именно с 
него. Просто очень хочется, чтобы разница 
между Civilization и Alpha Centauri сразу 
стала понятна. Игровой процессзаключает- 
ся не только и не столько в строительстве 
баз, научном развитии, исследовании тер- 
ритории и войнах. Фирменный знак Alpha 
Centauri — политическая модель, заклю- 
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чающаяся He только в разнице между 
фракциями. Не углубляясь, о политике в 
игре можно говорить лишь примерами. 
Вот лишь один из них. При наличии связи 
сразу со всеми лидерами можно провести 
выборы во Всепланетный Совет. Количес- 
тво голосов в данном случае зависит от раз- 
вития, количества баз, их размера и неко- 
торых других параметров. Победа на вы- 
борах предоставляет ряд преимуществ, и 
самое важное из них — контроль над лиде- 
рами всех фракций. Представьте себе дру- 
гую ситуацию. Вам необходимо, скажем, 
понизить уровень моря. В Alpha Centauri 
такое вполне возможно. Однако желания 
одного игрока мало, необходима поддер- 
жка большинства лидеров фракций (здесь 
каждая фракция обладает только одним 
голосом). Далее вариантов развития собы- 
тий невероятное множество. Если вы яв- 
ляетесь председателем Всепланетного Со- 
вета, и ваше предложение поддерживает 
большинство, то никаких сложностей с по- 
нижением уровня моря не возникнет. Если 
вам не удалось занять высокий пост, и вас 
поддерживает большинство (за исключе- 
нием одной фракции), то председатель 
Всепланетного Совета имеет право нало- 
жить вето на почти принятое решение. Ec- 
ли же за решение голосует абсолютное 
большинство, то председатель этого права 
лишается. При этом в частных переговорах 
можно попробовать купить голоса лиде- 
ров, и если вы находитесь с ними в хоро- 
ших отношениях, то, пожертвовав чем-ли- 
бо, этого можно добиться. Это — лишь вер- 
хушка айсберга. Впрочем рассмотреть да- 
же самые основные политические ситуа- 
ции просто нереально, в этом отношении 
Alpha Centauri уникальная игра. Еще нес- 
колько слов о фракциях. Каждая из них об- 
ладает своими уникальными возможностя- 
ми и столь же уникальными проблемами. 
Это не значит, однако, что поведение лиде- 
ров фракций всегда будет соответствовать 
составленным мной характеристикам. Лю- 
бой может оказаться в ситуации, которая 
заставит действовать нетипично. Очень 
многое также зависит от того, насколько 
выбранный общественный строй эффекти- 
вен с точки зрения научного развития, 
военных действий, роста населения на ба- 
зах и многого другого. Схема политических 
отношений невероятно логична, но вто же 
время довольно сложна. К ней, однако, мы 
вернемся чуть позже. 


Исследование территории, знаменитый 
exploring, как и прежде, занимает значи- 
тельную часть игрового процесса. Мир 
Alpha Centauri, впрочем, сильно отли- 
чается от мира Civilization. Изометричес- 
кой проекцией нынче мало кого удивишь, 
однако трехмерная поверхность все еще 
остается большой редкостью в подобных 
играх. При этом вожделенное 30 не имеет 
большого функционального значения, 
преследуя, по большой части, чисто эстети- 
ческие цели. В любом случае то, что дан- 
ный участок территории является частью 
возвышенности, мы узнаем не из схематич- 
ного рисунка, а из реального изображения. 
Конечно, джомолунгм с движком Alpha 
Centauri сделать невозможно, но все же... 
При этом гипотетическая планета вовсе не 


красная пустыня, как предполагалось ра- _ 


нее. Здесь есть леса, моря, джунгли, реки... 
Красной ее делает загадочный фунгус (fun- 
gus), представляющий собой не то плесень, 
не то огромные заросли грибов. Фунгус 
сильно затрудняет передвижение юнитов, 
и без открытия специальных технологий не 
позволит построить базы или дороги. 


Невозможно не рассказать и об абориге- 
нах планеты — разумных червях (mind 
worms). Авторы Alpha Centauri упорно 
называют их aliens (чужие), хотя чужими в 
некоторой степени являются как раз сами 
колонисты. Черви способны наносить пси- 
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http://www.e-shop.ru 


Компьютерные игры 
с доставкой на дом, 
дешевле, чем 

в магазине 

Заказ по интернету: 
http://www.e-shop.ru 

e-mail: eshop@gameland.ru 


телефон: (095) 258-8627 
доставка по Москве: $3 


Ultima Online: Game Time 
Поставка: на следующий день 
Издатель: Electronic Arts 


FIFA ‘ 99 (рус. док.) 
Поставка: на следующий день 
Издатель: Electronic Arts 


Вангеры 
Поставка: на следующий день 
Издатель: Бука 


Heretic Il 
Поставка: на следующий день 
Издатель: Activision 


Ultima Online: Second Age 
Поставка: на заказ 
Издатель: Electronic Arts 


Populous: the Beginning 
Поставка: на следующий день 
Издатель: Electronic Arts 


Unreal (рус. док.) 
Поставка: на следующий день 
Издатель: GT Interactive 


Need for Speed III (pyc. док.) 
Поставка: на следующий день 
Издатель: Electronic Arts 


TOME TTT 


Blade Runner (pyc. док.) 
Поставка: на следующий день 
Издатель: Virgin 


Петька и Василий Иванович 
Поставка: на следующий день 
Издатель: Бука 


Tomd Raider III (рус. док.) 
Поставка: Ha следующий день 
Издатель: Eidos 


DUNE 2000 (рус. док.) 
Поставка: на следующий день 
Издатель: Electronic Arts 


NHL * 99 (pyc. док.) 
Поставка: на следующий день 
Издатель: Electronic Arts 


Half-Life (pyc. док.) 
Поставка: на следующий день 
Издатель: Sierra 


Поставка: на следующий день 
Издатель: Medscape 


Пишите и звоните по любым вопросам. 
Мы можем доставить любые новые игры 
вышедшие в США. 


Moto Racer 2 (рус. док.) 
Поставка: на следующий день 
Издатель: Electronic Arts 


Blood 2: The Chosen (pyc. док.) 
Поставка: на следующий день 
Издатель: GT Interactive 


Army Man (pyc. док.) 
Поставка: Ha следующий день 
Издатель: UbiSoft 


X-Files: The Game 
Поставка: Ha следующий день 
Издатель: Electronic Arts 


SIN (рус. док.) 
Поставка: на следующий день 
Издатель: Activision 


F-15 (pyc. док.) 
Поставка: на следующий день 
Издатель: Electronic Arts 
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атаки, действие которых сильно отличается 
от обычных типов атак. Здесь наиболее 
важным понятием становится мораль 
юнитов, и при благоприятных условиях су- 
ществует возможность подчинить «чужих» 
себе. В общем, всевозможные виды червей 
разумных в Alpha Centauri играют ту же 
роль, что играли разные дикари и банды в 
Civilazation. 


Строительство баз и дальнейшее их бла- 
гоустройство также мало чем отличается 
от ctaHgapTos Civilization. Строго говоря, 
что-либо новое здесь придумать довольно 
сложно. После строительства базы спе- 
циальный юнит позволит соорудить около 
нее фермы, шахты, дороги, солнечные ба- 
тареи и еще множество весьма полезных 
приспособлений. Осталась также возмож- 
ность создания различных построек в са- 
мих базах. Вот только посмотреть на них 
никак нельзя. А потому приходится пола- 
гаться лишь на подробное описаний зда- 
ний и свое воображение. Практически каж- 
дая постройка способна реально облег- 
чить жизнь во всем государстве или, по 
крайней мере, на одной базе. Кстати гово- 
ря, отныне игроку подвластна не только Cy- 
ша, но и обширные водные пространства. 
Специальные морские юниты делают воз- 
можным строительство баз на воде! Впро- 
чем, их развитие мало чем отличается от 
«наземного». 


Однако даже этот столь мало изменивший- 
ся аспект игры весьма оригинален. Дело в 
том, что Firaxis вняла просьбам тысячей 
фанатов и реализовала в Alpha Centauri 
систему границ, которые визуально отра- 
жаются в игровом процессе. Технология 
проста: каждой базе выделяется строго оп- 
ределенная территория, ограниченная 
пунктирной чертой. Стоит ли говорить о 
странном азарте, о совершенно новых 
принципах игры, о политической подопле- 
ке почти революционного нововведения? 
К примеру, базы теперь строятся вплотную 
к границе, чтобы досадить своему против- 
нику, теряющему таким образом свою 
землю. Соответственно, теперь сразу ста- 
новится понятно, находится ли вражеский 
юнит Ha нашей территории или нет, сущес- 
твует ли военная угроза или нет. Ведь 
фракции, находящиеся с вами в нейтраль- 
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ных отношениях, никогда He нарушат rpa- 
ницы без особых нато причин. Размер тер- 
ритории — это также один из основных по- 
казателей благосостояния государства. 


Вновь вернемся к дипломатии. Система 
переговоров с другими лидерами фрак- 
ций изменилась не существенно, однако 
обрела множество дополнений, играющих 
реальную роль в игре. Какие же новшества 
появились здесь? Прежде всего, следует от- 
метить, что сильно осложнились межгосу- 
дарственные отношения. Разумеется, 
прежде всего, соседи могут быть нейтраль- 
ны к вашей фракции. В этом состоянии 
проще всего объявить войну, не теряя ав- 
торитета перед другими лидерами. Мир- 
ные отношения позволяют вести, в общем, 
более результативные переговоры, обме- 
ниваться науками, покупать голоса и выяс- 
нять новые подробности о других фрак- 
циях и т.д. Можно также заключить альянс. 
В этом случае юниты могут безболезненно 
передвигаться по территории союзника, 
находиться в непосредственной близости с 
его боевыми единицами и даже заходить в 
союзные города. Полагаю, про войну меж- 
ду фракциями много рассказывать не на- 
до. Приятно радует и разнообразие 
различных реплик. Конечно, 
для каждого лидера фрак- 
ции существует около де- 
сяти различных эпите- 
тов, но не в эпитетах, 
собственно говоря, 
дело. Дело в богат- 
стве выбора, в богат- 
стве возможностей. 
Во время перегово- 
ров я, к примеру, не 
ощущал каких-либо ог- 
раничений — разработчи- 
кам удалось предусмотреть 
практически все варианты. Описы- 
вать каждый из них не буду. Стоит вспом- 
нить хотя бы возможность требовать сдачи 
города у противника в обмен на прекра- 
щение военных действий. Или — под про- 
центы давать деньги взаймы. 


Кстати, о деньгах. Vix нет. И всякое упоми- 
нание о них следует считать чисто случай- 
ным. В далеком будущем останется един- 
ственная ценная валюта — энергия. В 
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Alpha Centauri ее можно получать самы- 
ми разными способами. Доход приносят 
все без исключения базы. Энергию можно 
получить в случае благоприятного исхода 
голосования по соответствующему пункту. 
Довольно часто энергия предлагается за 
науку или за военную помощь. Кроме того, 
игрок получает определенное количество 
энергетических единиц, уничтожая червей. 
Зачем нужна энергия? Во-первых, это еще 
один показатель благосостояния государ- 
ства. Во-вторых, ее можно использовать 
для ускорения производства юнитов. В- 
третьих, энергия совершенно незаменима 
в переговорах с лидерами фракций. 


Несколько слов о науках. Научное развитие 
не такое прямолинейное, как B Civilization, 
выбирать науку для того, чтобы ее от- 
крыть, в Alpha Centauri не нужно. По- 
моему, это замечательно. Хотя основной 
принцип исследования новых технологий 
все же довольно прост. Существует четыре 
направления, в которых можно произво- 
дить открытия: территориальные исследо- 
вания (Explore), военные технологии 
(Conquer), благоустройство баз (Build) и об- 
щая научная ветвь (Discover). Выбрать мож- 
но одно, два, три или четыре сразу — 
все зависит от одного желания. 
Остается лишь позавидо- 
вать фантазии дизайне- 
ров, реализовавших ог- 
ромное количество 
гипотетических тех- 
нологий будущего в 
Alpha Centauri. 
При этом каждая из 
них вполне правдо- 
подобна и обоснова- 
на. 


Вместо чудес света в Alpha 
Centauri появились секретные 
проекты. Принцип действия практи- 
чески ничем не отличается, стоит особо от- 
метить лишь то, что их очень много. 


Юниты. Возможно, вы удивитесь, но общее 
их количество не превышает десяти. И, с 
другой стороны, юнитов бесконечно мно- 
го. Идея опять-таки проста. У каждого типа 
юнитов существуют определенные стан- 
дарты, касающиеся их характеристик, спо- 
собов применения, а также внешнего ви- 
да. С открытием новых технологий они 
частично изменяются. Соответственно, в 
нашем распоряжении оказываются как бы 
новые юниты. Следует также отметить воз- 
можность самостоятельного конструиро- 
вания принципиально новых боевых еди- 
НИЦ. 


Alpha Centauri не была бы «шедевром от 
Сида Мейера», если бы не великое мно- 
жество случайностей, возникающих по хо- 
ду игры. Взять то же повышение уровня 
моря, последствия которого предусмот- 
реть просто невозможно. Или, скажем, 
внезапный рост солнечной активности 
Альфы Центавра, во время которого не- 


возможно связаться с другими лидерами 
фракций. Глубина игрового процесса ка- 
жется невероятной. По крайней мере, пос- 
ле нескольких недель непрекращающихся 
«сеансов» Alpha Centauri я судивлением 
обнаружил, что чтобы постичь все тонкос- 
ти gameplay, понадобится, по крайней ме- 
ре, полгода. Именно поэтому даже просто 
перечислить в статье «из чего сделан игро- 
вой процесс» невозможно. И именно 
поэтому я не написал о бунтах андроидов 
и способах их подавления, о применении 
оружия, не предусмотренного конвен- 
цией, и его последствиях, о конкретных 
достоинствах и недостатках каждой фрак- 
ции, о множестве настроек, о том, как 
приобрести международный авторитет ио 
много другом. 


Перейдем к статистической информации. 
Десяток сценариев, «реальная» карта Пла- 
неты, возможность генерировать новые 
карты — в общем, не хуже и не лучше, чем 
в Civilization. АГничем особенным не выде- 
ляется. Не могу сказать, что играть сложно. 
Бывают, конечно, напряженные моменты, 
но, в целом, в этой области революции не 
произошло. Если, конечно, забыть на вре- 
мя о переговорах, в которых лидеры 
фракции ведут себя более чем достойно. 
Конечно, если для кого-то игра слишком 
проста, можно попробовать изменить уро- 
вень сложности — результат превзойдет 
ожидания. 


06 интерфейсе стоит поговорить отдель- 
но. Если Activision планирует B Civilization: 
Call to Power для вящей простоты ввести 
два режима управления, мини- и макро- 
менеджмента, TO Firaxis решила проблему, 
пожалуй, изящнее. Практически все юниты 
можно автоматизировать, включая и те, 
что благоустраивают базы. При этом не 
могу сказать, что ведут они себя глупо. Ко- 
нечно, игра в этом случае теряет частичку 
привлекательности — смотреть, как по 
карте бегают юниты, вроде бы свои, а, мо- 
жет быть, и нет — не так интересно, как уп- 
равлять ими самому. Хотя в определенных 


Случаях автоматизация может оказаться 
вполне разумным шагом. Строительство 
на базах также можно автоматизировать, 
используя при этом четыре знакомых нап- 
равления — build, conquer, discover и 
explore. По идее, должны строиться соот- 
ветствующие юниты. Правда, в версии, 
присланной Electronic Arts, заметны неко- 
торые недоработки режима автоматичес- 
кой постройки, когда выбираешь какое-то 
вполне определенное направление, а на 
базе строится юнит, ни коим образом к не- 
му не относящийся. Впрочем, если оцени- 
вать интерфейс в целом, то можно сказать, 
что что-либо проще сделать было бы прос- 
то невозможно. Конечно, значительная 
часть информации содержится в много- 
численных текстах, и если вы хотите полу- 
чить от игры максимум удовольствия, то их 
придется читать. В противном случае 
Alpha Centauri превращается в шахматы, 
в которых действия сводятся к интуитивно- 
My перемещению юнитами и таким же без- 
думным операциям с малопонятными 
символами и таблицами. Так что знание 
английского языка в Alpha Centari может 
сослужить хорошую службу. 


О графике практически все уже было ска- 
зано. Лишний раз хотелось бы отметить 
спецэффекты и необъяснимо-привлека- 
тельную палитру воды. Трехмерность — 
еще один козырь, который разработчики, 
наверное, полностью использовали в 
Alpha Centauri. В остальном все более- 
менее обычно. Для фанатов добавлю, что 
3D-akcenepatopos игра не поддерживает. 


Время подвести итоги. Вряд ли Alpha 
Centauri не оправдала чьих-либо ожида- 
ний. Это заметный шаг вперед по сравне- 
нию с Civilization, 1 He осознать это невоз- 
можно. Не очередная версия, не спекуля- 
ция старых идей, а полноправное продол- 
жение. То, что должно было быть в резуль- 
tate. Alpha Centauri — игра, которой хва- 
тит на все то время, пока мы не получим 
очередной «шедевр от Сида Мейе- 

ра». СЛ 


Дмитрий ЭСТРИН 
estrin@gameland.ru 


ежду прочим, лидирующие 

позиции в американских 

чартах последних месяцев 

занимают малоизвестные в 

России игры серии Deer 
Hunter от GT Interactive. Почему симуля- 
тор охоты среднего качества снискал бе- 
шеную популярность, остается только до- 
гадываться. Скорее всего, массовый аме- 
риканский пользователь жаждет от игры 
вовсе не новейших графических техно- 
логий и даже не оригинальной концеп- 
ЦИИ, а простоты. И, желательно, невысо- 
кой стоимости. Возможно, в этом и 
кроется причина коммерческого успеха 
серии Deer Hunter, успеха, который те- 
перь никак нельзя назвать мимолетным. 


С другой стороны, мы имеем более из- 
вестный, но столь же не популярный в 
России Trespasser. Невероятно ориги- 
нальный, представляющий собой самые 
незаурядные игровые технологии, он, 
однако, остался непонятым. Игра, в кото- 
рой жертвой был представлен иг- 
рок, а вовсе не многочис- 
ленные динозавры, живу- 
щие своей собственной 
жизнью, опередила 
время. Впрочем, 
особо разочарован- 
ным теперь можно 
порекомендовать 
альтернативный ва- 
риант B виде 
Carnivores, эдакий Deer 
Hunter с динозаврами. 


В Carnivores нет ни сложной физи- 

ческой модели, ни каких-либо жанровых 

изысков. Здесь нет уровней и даже нет 
ДОСТОИНСТВА 


Отличная графика, попытка пред- 
ставить доисторическую картину ми- 
ра. 


НЕДОСТАТКИ 


Непродуманный игровой процесс, 
слабый Al. 


P E 3 0 
Отличный способ расслабиться. 
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врагов. Есть довольно простая цель: 
стрелять по определенным видам дино- 
завров. В сущности, это все. Игровой про- 
цесс своей бесхитростностью сильно на- 
поминает разные виртуальные рыбалки, 
в которых все сводится к ожиданию, 
помноженному на случайность. И если в 
Trespasser многих не устраивало, что от 
динозавров в большинстве случаев при- 
ходилось убегать, то в Carnivores, как 
правило, убегают они. 


Итак, игрок выступает в роле межпла- 
нетного охотника за динозаврами. Впро- 
чем, на этом экзотика заканчивается, так 
как динозавры своими повадками мало 
чем отличаются от зайцев, а тиранозав- 
ры — волков. Первоначально нам дос- 
тупны три планеты из шести, но этого, в 
принципе, вполне достаточно, учитывая 
огромный размер каждой территории и 
заметное топографическое разнообра- 
зие. Охотиться можно только на один оп- 
ределенный вид динозавров из семи, 
специально предназначенных для 
этой цели. Поэтому перед 
высадкой на какую-либо 
планету вы выбираете 
наиболее приемле- 
мый объект своей 
охоты. Вообще ди- 
нозавры отличают- 
ся друг от друга че- 
тырьмя характерис- 
тиками: зрением, слу- 
XOM, чутьем, а также 30- 
ной поражения. Не считая, 
разумеется, внешнего вида и Ta- 
ких второстепенных вещей, как образ 
жизни, вес или размер. Далее игрок во- 
лен начать непосредственную охоту или 
перейти в режим наблюдения, дабы по- 
лучше разобраться в привычках и повад- 
ках динозавров. К слову сказать, послед- 
нее довольно бесполезное занятие, пос- 
кольку Carnivores в этом смысле далек 
от Trespasser. Ho об этом позже. 


Если вы решили поохотиться, то вам еще 
предстоит выбрать вид оружия и снаря- 
жение. Принципиальное внимание сле- 
дует уделить снаряжению, ис- 
пользование вспомогатель- 
ных предметов, наподо- 
бие запаха прикрытия, 
камуфляжа и рада- 

ра, хоть и способно 
существенно облег- 


чить жизнь игроку, но, тем не менее, 
уменьшает количество набираемых оч- 
ков. А в Carnivores играют, в общем-то, 
не ради несуществующих мультиков-зас- 
тавок и даже не ради самой игры, а ис- 
ключительно для того, чтобы побольше 
набрать очков, установив некий ре- 
корд... 


После этого игрок оказы- 
вается в произвольном мес- 
те выбранной территории и 
может, собственно, начать 
охоту за динозаврами. Но не 
за всеми, а только за выб- 
ранным предварительно ви- 
дом. Точно идентифициро- 
вать особь можно с по- 
мощью бинокля, который, в принципе, 
ни на что другое не годится. Впрочем, 
внешних отличий, к счастью, тоже хва- 
тает. Между тем, по территории бродят 
разные доисторические зверушки, в небе 
летают ближайшие родственники птеро- 
дактилей, так что скучать не приходится. 
С другой стороны, если авторы игры 
всерьез полагают, что в Carnivores хоро- 
шо смоделированы повадки динозавров, 
то рискну лишний раз напомнить о 
Trespasser. Травоядные ходят и лениво 
щиплют невидимую травку, при виде 
охотника стремительно убегают. Хищни- 
ки, в целом, от травоядных отличаются 
не многим, за исключением того, что 
они срадостью бросаются нам навстречу 
и щиплют не травку, а охотников. Основ- 
ные принципы охоты банальны до такой 
степени, что о них почти нечего писать. 
Обнаружив определенный вид динозав- 
ра, стреляем в определенное место, 
идем на поиски следующего... Так, пока 
не кончатся боеприпасы, ограничение 
которых оказывается основополагаю- 
щим в игровом процессе. Разумеется, 
все не так просто. Едва завидев (учуяв, ус- 
лышав) охотника, динозавры убегают 
прямо-таки со страусиным проворством. 
Особенно смешно смотреть, как улепе- 
тывает неповоротливая на первый 
взгляд многотонная громадина, одина- 
ково быстро забираясь на крутые горы 

и спускаясь с них. Как я уже го- 

ворил, существенно облег- 
чить охоту может допол- 
№ нительное  снаряже- 
ние. Запах прикры- 
тия позволит VITHO- 
рировать индикатор 
направления ветра, 
камуфляж даст воз- 
можность подкрасться 
к динозавру как можно 
ближе, а радар избавит от 
необходимости полагаться на 
случайность, часами слоняясь по тер- 
ритории в поисках необходимой особи. 
С другой стороны, реальную помощь мо- 
жет оказать специальный манок: на оглу- 
шительный рев обязательно кто-нибудь 
прибежит. Отстреляв положенную пор- 
цию боеприпасов, охотник эвакуируется 
и в основном меню проверяет количес- 
тво набранных очков, пройденное рас- 
стояние и прочие маловажные вещи. 
При желании можно побегать в помеще- 
нии, заставленном чучелами убитых ва- 
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ми монстров. Но, поскольку игровой 
процесс не особенно балует нас раз- 
нообразием (как, впрочем, и любой си- 
мулятор охоты или рыбалки), мы вновь 
выбираем планету, объект охоты, ору- 
жие, снаряжение и вновь весело бегаем, 
изредка постреливая. 


Carnivores — игра неплохая. После тя- 
желого дня можно замечательно рассла- 
биться, побегав с ружьишком по симпа- 
тичным джунглям не больше получаса. 
Но, если игра претендует на большее, а, 
скорее всего, так и есть, то позволю себе 
перечислить многочисленные неувязки 
игрового процесса. К примеру, в менюш- 
ках, описаниях динозавров очень часто 
встречаются намеки на то, что у каждого 
животного своя линия поведения, свои 
инстинкты и так далее. Между тем, в иг- 
ровом процессе это обнаружить порой 
просто невозможно. В одном из описа- 
НИЙ аллозавров в менюшке сказано: пи- 
таются травоядными. Минут двадцать 
погонявшись за хищником в режиме об- 
зора, я так и не нашел подтверждения 
этим словам. Зато, прошу обратить вни- 
мание, охотников это чудовище лопает с 
большим удовольствием. Почему прес- 
ловутые травоядные игнорируют двух- 
тонного аллозавра, наступающего им Ha 
хвост, но бросаются наутек от охотника? 
По этим и многим другим причинам ди- 
нозавры более всего напоминают неких 
роботов, запрограммированных на оп- 
ределенные действия. Игровой процесс 
изобилует подобными странностями, ко- 
торые можно было бы посчитать услов- 
ностями, не будь Carnivores симулято- 
ром. 


Наконец, совершенно непонятно, поче- 
му так нелепо сделана карта террито- 
рии. Прежде всего, понять, в какую сто- 
рону мы смотрим, на карте можно, лишь 
передвигаясь в эту сторону. Во-вторых, 
очень хотелось бы знать, зачем онатакая 
большая и отчего загораживает все ос- 
тальное. Пусть карта будет маленькая и 
постоянно находится в своем верхнем 
правом углу — единственное желание 
по поводу игрового интерфейса. 


Что касается графики, то тут создатели 
Chasm могут считать свою задачу выпол- 
ненной: Trespasser с точки зрения внеш- 
них красот тут рядом не стоит. Действи- 
тельно, впечатляет. Особенно радуют де- 


РС 

симулятор охоты 
Wizard Works 
Action Forms 

P-90, 16 MB RAM, 
Win’95 
www.wizworks.com 
серия Deer Hunter 


ревья, которые чуть ли He впервые в 
трехмерной игре сделаны действительно 
реалистично. Полигонные динозавры 
«собраны» довольно простенько, их ани- 
мация однообразна. Здесь стоило бы 
лишь отметить, что, если усыпить дино- 
завра, воспользовавшись транквилизато- 
рами, то будет видно, как он дышит. Ве- 
ликолепен туман, который в Carnivores 
выглядит как-то совсем иначе, чем в дру- 
гих играх. Облака на небе отбрасывают 
тени. В остальном все более-менее 
обычно: вода, спецэффекты, текстуры на 
земле... 


В общем, игра получилась довольно 
странная. С большими претензиями, но 
не до конца продуманная. Красивая, но 
пустоватая. Общая мысль необычайно 
проста: «убийца» Тгезраззега промах- 
нулся. Сделав ставку на графическую и 
игровую насыщенность, разработчики 
забыли о должной глубине gameplay. В 
результате чего получился вполне дос- 
тойный преемник Deer Hunter. Любите- 
лям простоты посвящается. cu 
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...бабушка, бабушка, а кто это летит? 
Это демоны над Европой летят и 
кричат? Ой, бабушка, страшно. 
Просто ужас какой-то. 


ырые продукты Activision 
делать умеет. Причем иногда 
сырые настолько, что плакать 
хочется — вроде, все могло 
бы быть так хорошо... Хотели 
как лучше, а получилось как всегда (хотя 
могло бы быть и хуже). Ну да ладно, обо 
всем по порядку. Притащил я компакт с 
«Демонами» домой, запустил и... 


Первое, что настораживает меня в 
SDOE — скверное качество звука в зас- 
тавке. Ну неужели Activision не смогла 
позволить себе прилично его оцифро- 
вать? Почему в наше время вступи- 
тельный мультик (он, кстати, 

занудный до чертиков — 


серьезной игре нуж- 
но озвучить так, 
MArKO говоря, 
средненько? Ну, 
ладно, спасибо, что 
не использовали РС 
спикер — было бы еще 
страшнее. 


до конца я его ни разу Xx 
Tak и не досмотрел) к ae ~ 


\ 


Ладно, что у Hac тут за менюш- 
ки? Угу: pilot — залезаю, вписываю свое 
имя, выбираю сторону — пусть будет 
Британия. Хм: options — выставляю 
единственный малопонятный, но явно 
ответственный за реализм слайдер 
«Skill» на максимум. Ara: Scramble! Bo, 
то, что надо, быстрый старт! Так, что тут? 
Боевая задача: враг на пять часов — ко- 
ротко и ясно, вполне по-нашему. А еще 
что? Имя мое (да я его и сам помню!) 
нация — Британия (знаю, сам только что 
выбрал), театр военных действий — Аф- 
рика, и... эскадрилья. #229. А самолет 
мне выбрать не дадут? А полезную наг- 
рузку? Похоже, что нет. Ну, ладно. Нажи- 
маю Fly, и... 


..O, Боже! В каком месте у меня сидит 
надпись, которую я вот уже две с поло- 
виной минуты созерцаю на экране: 
«Terrain may require several minutes 
to load when entering a new the- 
atre»! Это что, каждая загрузка так дол- 
го длится? Сума сойти можно. 


ДОСТОИНСТВА 
Хорошая, в общем-то, летная мо- 
дель, отдельные нововведения в ил- 
люстрации физических эффектов. 


НЕДОСТАТКИ 


Очень много недоделанных и неп- 
родуманных мелочей которые 
сильно портят впечатление, куча 
системных багов. 
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После EAW и MSCFS с WWIIFIGHT- 
ERS... не тянет даже с пивом. 


1 

р ет» 

р CD 
. 


Ура! Загрузилось. Я в Африке. В самоле- 
те. Пытаюсь, не вылезая из кокпита, по- 
нять, в каком. Сразу же бросаются в гла- 
за до безобразия размазанные прибо- 
ры, на которых вроде бы и можно что- 
то разобрать, но только с большим тру- 
дом. Странно: вроде бы «Typhoon», 
только приборов маловато как-то. 
Включаю первую попавшуюся внешнюю 
камеру... Так и есть! «Typhoon»! А вон 
внутри я сижу! Все, начинаю крутить ка- 
мерой. 


Через несколько секунд обнаруживаю 
парадоксальную вещь: снаружи, через 
стекло кокпита, приборы читаются при- 
личней, чем из самого кокпита. Это не 
упрек разработчикам, это констатация 
факта. Странно... 


Ну, ладно. Вернувшись в кабину, вспо- 
минаю, что там еще были ка- 
кие-то враги на пять часов. 
Ну, кто под руку попа- 
дется? Решаю исполь- 
зовать режим pad- 
lock, чтобы их отыс- 
кать. Врубаю его, 
попутно оглядываю 
окружение. Земля 
выглядит немного 
кисло. Все желтое и Ka- 
кое-то размазанное, вы- 
соту полета на глазок опре- 
делить тяжеловато. Мало того: 
включенный padlock при любом движе- 
нии самолета дико искажает все вокруг, 
как в кривом зеркале. Кроме того, когда 
умудряешься-таки развернуть машину 
носом к противнику, тот же подлый 
padlock притягивает тебя рожей к при- 
Целу, заставляя, таким образом, при- 
борную доску как бы пропасть, и вос- 
приятие искажается еще круче. Пред- 
ставьте себе вот: вести самолет в таком 
искаженном и кривом графическом 
padlock’e и пытаться при этом не раз- 
биться о землю (о стрельбе по против- 
нику речи не идет— не упасть бы!). Bpp. 


Выключаю проклятущий режим и лечу 
просто так. Делаю разворот, натыкаюсь 
на FW-190, сажусь ему на хвост. Усё, баб- 
ка, счас я тебе понапихаю за шиворот- 
то. К чести Al, пилот Фокке-Вульфа де- 
лает несколько все более агрессивных 
попыток стряхнуть меня, но... тщетно. 
Открываю огонь. Тут же обнаруживаю, 


что из-за неудачного распо- 
ложения точки обзора по 
отношению к прицелу вес- 
ти огонь даже с небольшим 
опережением очень тяже- 
ло — противника не видно 
из-за носа собственного са- 
молета (впоследствии выяс- 
нилось, что особенно не по- 
везло пилотам тех самых 
FW-190 — у них в игре с об- 
зором совсем плохо). Но 
его это не спасает — пяток 
очередей, и он теряет хвос- 
товой стабилизатор. Все, 
пошел вниз — без дыма, 
прям с работающим движ- 
ком. Пилот почему-то не 
прыгнул — ну и фиг сним. 
Взрыв внизу. 


Облетаю место крушения. 
Не осталось ни воронки, ни 
даже пятна на текстуре. Раз- 
работчики в Parsoft поленились? Или 
он сам так шарахнулся, что стерся в 
пыль? Во второе верится с трудом. 


Миссия сама не заканчивается. От нече- 
го делать кручу внешнюю камеру и 
закладываю разво- 
роты над {2 
песком. 
Вдруг 
обра- 
щаю вни- . 
мание Ha, 
то, что во 
время 
очередного 
виража крыло 
как бы сгибается. Протираю гла- 

за, не верится... Воу! Оно действительно 
гнется — деформируется под воздуш- 
ным потоком. Заваливаю машину нес- 
колько раз — так и есть, крыло дефор- 
мируется каждый раз по-разному. Вот 
чего точно еще никогда не было в авиа- 
симуляторах! 


Вдоволь налюбовавшись несчастным 
крылом, накрутившись и навыпендри- 
вавшись, завершаю миссию. Машина вы- 
ходит в меню и вдруг... виснет. Виснет 
крепко, насмерть, как кирпич, надетый 
Герасимом на шею Муму. Ctrl+Alt+Del 
не помогают. Громко матерясь, выру- 
баю машину и врубаю снова. Так, 


ККОМПЬЮТЕРУ: КАМ), Direct3D-copmectumaa видеокар- 
та (лучше с 30%), 28,8K модем, Win'95 
www.activision.com 

EAW, WWIlFighters, MSCFS 


ОНЛАЙН: 


АЛЬТЕРНАТИВА: 


Scandisk... Точно. В директории SDOE 
неправильно записано несколько фай- 
лов. Исправляю. Что-то теперь? 


Теперь Fighter Squadron: Screamin’ 

Demons Over Europe отказы- 
вается рабо- 
тать вообще. 
Снова мате- 
рюсь, пе- 
реустанав- 
ливаю игру, сбрасываю 


машину... Уфф, ра- 
ботает. 


Наступают секунды облегчения, хо- 
чется подумать о смысле жизни. Обна- 
руживаю в меню графу «Squadrons» — 
ну-ка, что это? Ага! Информация об из- 
вестных эскадрильях Англии, Соединен- 
ных Штатов и Германии времен Второй 
Мировой войны. Ну-ну. В каждой статье 
о каждой эскадрилье всего две картин- 
ки— герб и фотография. Все гербы до- 
вольно однообразны — изображают 
преимущественно падающие бомбы, че- 
репа и молнии. Фотографии вообще 
подобраны непонятно как: в статье ска- 
зано, что эскадрилья летала Ha Spitfire, а 
на фото изображен В-25, которого я 
вообще в игре не встречал. Подписи к 
фотографиям, естественно,  отсут- 
ствуют. Вдобавок, последние в списке 
три немецкие эскадрильи снабжены од- 
ним и тем же фото. 


Налюбовавшись на гербы и фотки, лезу 
в менюшку Pilot — посмотреть, выжила 
ли там хоть какая-нибудь информация 
обо мне. Ответ, естественно, очеви- 
ден — нет. Снова ввожу свое имя, снова 
выбираю Британию. Очень хочется сра- 

зу сватиться за боевые миссии, 
но уговариваю себя залезть в 
меню training — вдруг там ока- 
жется что-то экстремально ин- 

тересное. 


Гы! Вот она — мечта поэта! Мес- 
то, где можно выбрать и нацию, 
и самолет перед вылетом! Судо- 
рожно лазая по менюшкам, сос- 
тавляю в уме список летабельных ; 
самолетов: B-17, P-38 и Р-51 за США, 
«Typhoon», «Spitfire» и... Ух-ты! 


«Mosquito» и «Lancaster» за Британию, 
FW-190, Ju-88 и Ме-262 за Германию. 
Доступа к вооружению снова нет, ощу- 
щение такое, что в игре полезной наг- 
рузкой управлять не дают совсем. А зря: 
у Р-38, например, она варьировалась 
диким образом, превращая самолет то 
в легкий и приемистый истребитель, то 
в смертельно опасный тяжелый штур- 
MOBIIK. 


Тренировочных миссий 
на каждый бомбарди- 
ровщик — 5 типов 4 
(взлет, посадка, воз- 
душный бой, бомбардировка/ра- 
кетный удар с малых высот, бомбарди- 


ровка с больших высот), на истребитель Se 


— 4 (To же самое, но без высотной 
бомбардировки). Ради интереса 
беру Lancaster и высотную бом- 
бардировку — попробовать (я на 
[апса\е"е He летал со самых 
DamBusters, если кто таких помнит 
еще). 


Уже через две минуты выясняется, что 
высотная бомбардировка в Fighter 
Squadron — это довольно-таки скучно, 
особенно в тренировочном режиме. 
Самолет уже наведен на цель, остается 
только переместиться на место бомбар- 
дира и вовремя нажать «сброс». При- 
чем, признаться, я даже не знал, что 
именно атакую — то ли чужой аэрод- 
ром, то ли больницу, то ли склад марга- 
рина. Клубы взрывов внизу ясно сооб- 
щили, что пациенты вражеского аэрод- 
рома на Новый год маргарина не полу- 
чат. 


Намного веселее оказалось отрабаты- 
вать ракетные удары Ha «Mosquito». В 
брифинге было расплывчато написано, 
что после моего появления в воздухе я 
непременно увижу несколько различ- 
ных целей прямо перед собой, в трех 
милях впереди, на берегу бухты. Естес- 
твенно, их и надо уничтожить с по- 
мощью ракет... Дело ясное, что после 
появления в воздухе никаких целей пе- 


ред собой ни на каком берегу я не на- 
шел. Бухту пришлось пару раз облететь, 
пока я не удостоверился, что на всем 
побережье кроме дружественного 
аэродрома и двух каких-то серых кирпи- 
чей на берегу ничего нет. Я шарахнул 
ракетами по этим самым кирпичам. 
Выяснилось, что это и было несколько 
различных целей, потому как после 
уничтожения последнего кирпи- 

К] —ча на экране 
противным 
красным цветом 
загорелась 
> надпись: 
> «Уоци 


Za won 

age this 

J YS . 
Sie 


sion». Увы, изначаль- 
но кирпичи были так безжизненны, что 
я и не подумал счесть их объектами ус- 
ловного противника — скорее я ожидал 
увидеть пяток каких-нибудь списанных 
машин или пару тентов, или... Ну, коро- 
че, не кирпичи. 


Напоследок, перед серьезной миссией, 
ярешил попрактиковаться еще немного 
в воздушном бою в режиме Scramble 
(честно сказать, режим тренировки ме- 
ня уже не прельщал по понятным об- 
стоятельствам). На этот раз я оказался за 
штурвалом «Spitfire» над землями Ан- 
глии. Выяснилось, что Англия от Афри- 
ки отличается только цветом — она кис- 
лотно-зеленая, но зато такая же лысая и 
бездревесная, как и Африка. Еще в Ан- 
глии есть море. Это такая темно-синяя, 
не анимированная плоская поверхнос- 
ть. На побережье — какие-то жуткие бе- 
тонные комплексы с пушками, видно — 
системы береговой обороны. В возду- 
хе — никого. Судорожно вращаю голо- 
вой, ищу цель... Вот он! Ju-88, над мо- 
рем. Не рассчитав, затягиваю резкий ви- 
раж, и тут пилот уходит в блэкаут, а я 
вздрагиваю в плохом смысле этого сло- 
ва. БОЖЕ МОЙ! КТО ОЗВУЧИВАЛ ПИЛО- 
ТА, ТЕРЯЮЩЕГО СОЗНАНИЕ? ЭММА- 
НУЭЛЬ АРСАН? Н-да, вероятно. Ужас ка- 
кой. Голос летчика сразу хочется отклю- 
чить — это ж что нужно делать, чтоб так 
стонать! Через минуту выясняется, что 
только голос отключить нельзя, можно 
вырубить либо все звуки сразу, либо сам 
эффект блэкаута. Выбираю второе — 
не слыша звука работающего двигателя, 
далеко не улетишь. 


Итак, решаю, что пора перейти к режи- 
му «Missions» — местному $ВОЕшному 
аналогу кампании. Вах, да это просто 
набор миссий, каждую из которых мож- 
но выбрать и пройти без учета успешно- 
го окончания предыдущих. Причем: 
МИССИИ ОДИНАКОВЫ ДЛЯ ВСЕХ ИГРО- 
ВЫХ НАЦИЙ и даже ИМЕЮТ ОБЩИЕ 
БРИФИНГИ, только эшелоны разные! 
Обидно! Ну, ладно, теперь это уже не 


важно. Выбираю атаку на береговые ук- 


репления, разглядываю карту... 


И вот я в воздухе над Британией, снова 
на быстром «Mosquito». Беру курс Ha 
восток, лечу через небезызвестный про- 
лив прямо к немецким береговым ук- 
реплениям. Лететь скучно, судорожно 
ищу эффект ускорения времени. Выяс- 
няется, что таковой в игре отсутствует, 
остается только радоваться, что не выб- 
pan какой-нибудь глубокий многотыщ- 
щкилометровый рейд в тыл противни- 
ка. Минут десять лечу через пролив, на- 
конец, вижу берега и береговые укреп- 
ления. 


Подлетаю ближе. Жарят зенитки, ощу- 
тимо трясет. Отпускаю ракеты в послед- 
ний путь, они летят в одну из трех бере- 
говых батарей... Бух! Береговое орудие 
пропадает. Ни разлета на осколки, ни- 
чего. Просто взяло и пропало — пра- 
вильно, нечего мусорить обломками на 
побережье. Даже обидно. 


Ракет больше нет, зато пулеметы-пушки 
полны. Разворачиваюсь над морем, за- 
хожу на уцелевшее береговое орудие. 
Долгая очередь из пулеметов, и оно... 
взрывается и пропадает подобно пре- 
дыдущему. Взрывается! Это все равно, 
что стрелять в бетонную стену из пнев- 
матической винтовки и прострелить ее 
насквозь! 


Hy, Parsoft. Hy, Activision... не ожидал. 


Играть больше просто He хочется. Хо- 
чется выйти, выключить компьютер, по- 
пить пива, поглядеть на звезды из ку- 
хонного окна. Но фиг! SDOE снова вис- 
нет! Снова сброс, снова скандиск... Нет, 
сегодня пива не будет. 


В таких случаях, как этот, патчи надо вы- 
пускать еще до выхода самой игры. 
Просто прикладывать на компакте в 
скромную директорию с одноименным 
названием — геймеры поймут. Стран- 
но, что в Parsoft этого не сделали. 


Подводя итоги, хочу сказать, что еще 
полгода назад ждал от игры совсем дру- 
гого. Был уверен, что это будет мощный, 
продуманный проект. Но, увы. Fighter 
Squadron: Screamin’ Demons Over 
Europe меня просто разочаровали. A 
сгубили игру, как мне кажется, невни- 
мание разработчиков к мелким дета- 
лям и всеобщая избалованность. Ду- 
маю, что SDOE станет довольно мрач- 
ной страничкой в истории 

Activision. cin 


ей) зпор 


http://www.e-shop.ru 


Аксессуары для компьютера 
с доставкой на дом, 
дешевле, чем 

в магазине 


Заказ по интернету: 
http://www.e-shop.ru 
e-mail: eshop@gameland.ru 


телефон: (095) 258-8627 
доставка по Москве: $3 


Joystick Wing Man Extreme 
Поставка: Ha следующий день 
Производитель: Logitech 


Joystick X-36F 
Поставка: на следующий день 
Производитель: Saitek 
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Joystick Wing Man Warrior 
Поставка: Ha следующий день 
Производитель: Logitech 


Joystick Blackhawk 
Поставка: на следующий день 
Производитель: Gravis 


Cyberman 2 
Поставка: на следующий день 
Производитель: Logitech 


Joystick Gamestick 
Поставка: на следующий день 
Производитель: СН 


Mouse Serial-PS/2 
Поставка: на следующий день 
Производитель: Microsoft 


Mouse Man plus 
Поставка: Ha следующий день 
Производитель: Logitech 


Mouse Pilot plus 
Поставка: на следующий день 
Производитель: Logitech 


Micro Video Studio 400 
Поставка: на следующий день 
Производитель; Miro 


Micro Video DC-30 
Поставка: на следующий день 
Производитель: Miro 


Micro PCTV — Т\-тюнер 
Поставка: на следующий день 
Производитель: Miro 


Wicked 3D Voodoo-2, 12 MB 
Поставка: на следующий день 
Производитель: Guillemot 


G-200 8 MB AGP (OEM) 
Поставка: на следующий день 
Производитель: Matrox 


Diamond Monster 3D II 
Поставка: на следующий день 
Производитель: Diamond 


МАХ! Dynamic 3D [ Ce) Riva - TNT (OEM) {Co} 3Dfx Banshee (OEM) {Co} 
Поставка: на следующий день 
Производитель: Guillemot 


Поставка: на следующий день 
Производитель: Creative 


Поставка: на следующий день 
Производитель: Creative 


micro VIDEO DC 10 
Поставка: на следующий день 
Производитель: Miro 


Пишите и звоните по любым вопросам. 
Мы можем доставить любые новые игры 
вышедшие в США. 


TBS Montego (OEM) 
Поставка: на следующий день 
Производитель: Turtle Beach 


Стерео-очки 
Поставка: на следующий день 
Производитель: Metabyte 


Мы производим установку плат, настройку 
компьютеров. 


HTTPYANWVW.GAMELAND RU 


CIPAHAVIP ФЕВРАЛЬ 1999 


HTTP/AWWWW.GAMELAND RU 
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Борис РОМАНОВ 
borisr@gameland.ru 


е будем скрывать, с того самого 

момента, как Sega в июле прош- 

лого года громогласно объявила 

о выходе Ha Dreamcast очередной 

серии приключений своего зна- 

менитого ежика Sonic’a, практи- 
чески все наше внимание было обращено в 
сторону этого проекта. И это совсем не стран- 
но. Все дело в том, что тот анонс для всех нас 
стал не просто очередным приятным сюрпри- 
зом (все знали, что на ОС когда-нибудь выйдет 
следующая серия Соника, но TO, что это случит- 
ся так скоро, никто даже и не предполагал), а 
чем-то гораздо большим. Нет, в тот памятный 
день 5еда объявила совсем не о выходе ново- 
го потенциального блокбастера на свою оче- 
редную игровую систему. И, нет, этот проект 
был не просто брошенным данной компа- 
нией вызовом всем своим конкурентам. На 
самом деле, новая серия приключений иконы 
поп культуры девяностых, знаменитого 
Sonic’ a, стала настоящим символом обновле- 
ния, как всей индустрии видеоигр в 
целом, так и ее издателя в час- 
тности. Иными словами, эта 
игра, еще не выйдя в свет, 
с невероятной легкос- 
тью уже успела попас- 
ть в историю. 


Мы же, как нам и по- 
добает, просто не мог- 
ли упустить из вида та- Z . 
кое поистине историчес- > . 
кое событие. И вот, в день ‘S 

его премьеры, транслируе- <¥ 
мой на весь мир через Интер- 
нет (из-за разницы во времени этот 
«день» у нас превратился в ночь), мы стойко 
сидели у компьютеров до пяти утра и, вгляды- 
ваясь в окошко размером 3X4, тщетно пыта- 
лись разглядеть то, на что же все это будет по- 
хоже. Но даже то немногое, что мы там увиде- 
ли, смогло привести нас в настоящий шок и 
дать мощнейший заряд положительных эмо- 
ций. Но этого нам показалось мало, и, в пос- 
ледствии, мы с завидной регулярностью про- 
должали скачивать всевозможные видео ро- 
лики и прочую ерунду из этой игры (благо 
Sega не стеснялась рекламировать свое пос- 
леднее творение), чтобы только побольше 
насладиться этим, тогда еще казавшимся та- 
ким нереальным, проектом. Затем мы по нес- 
колько раз просматривали все эти материалы, 
повторы презентации, да и просто скриншо- 
ты, чтобы вновь окунуться в мир Sonic 
Adventure, и получить колоссальное наслаж- 
дение просто от его созерцания. И все это су- 
масшествие продолжалось вплоть до самого 


ДОСТОИНСТВА 


Завораживающая графика, гениаль- 
ный дизайн, отличное управление, 
невероятная скорость, целый ряд 
новаторских решений и удивитель- 
ное разнообразие. 


НЕДОСТАТКИ 


Глючная камера, различные неус- 
траненные баги и не до конца от- 
шлифованный игровой процесс. 


Как это ни странно, но даже в таком 
не до конца оттестированном виде 


Sonic Adventure все равно оказался 
одним из самых ярких, новаторских 
и неординарных проектов нашего 
времени. 


р тт 
» CEIND 
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выхода игры, когда мы уже, изнемогая OT 
ожидания, стали этот Sonic Adventure поп- 
росту ненавидеть. 


Но теперь все это уже в прошлом. Сегодня же 
мне лишь остается от всей души позавидовать 
всем тем из вас, кому только еще предстоит 
испытать все те ощущения, которые умудрил- 
ся вызвать у нас этот яркий, и, на самом деле, 
ни на что не похожий проект. Проведя же с 
этой игрой уже достаточно времени, я могу с 
уверенностью вам заявить, что последнее тво- 
рение команды Sonic Team вы просто обяза- 
тельно полюбите, причем, со всеми его недос- 
татками. А если вдруг Dreamcast у нас в России 
добьется внушительной популярности, то я не 
удивлюсь, если к нам в редакцию начнут пос- 
тупать гневные письма, проклинающие нас за 
то, что мы смогли поднять руку на святое и 
чуть-чуть покритиковали описываемую ниже 
игру. 


Но всему свое время, и для начала я бы хотел 
поподробнее осветить все ее положи- 
тельные моменты, которые, к 
счастью, намного перевеши- 
вают все его большие и 
маленькие недочеты. 


Итак, если кто из вас 

уже подзабыл, а, мо- 

жет, и не знал вовсе, 

Sonic Adventure яв- 
ляется своеобразным 
продолжением беско- 

нечных приключений су- 
масшедшего ежика Соника, 
который в начале 90-х годов 
пробежал по экранам миллионов те- 
левизоров и навсегда изменил все наши пред- 
ставления о видеоиграх, сформированные до 
этого многолетним господством Nintendo на 
рынке электронных развлечений. В то дале- 
кое время, когда все хитовые игры выходили 
из-под пера гениального Miyamoto, либо бы- 
ли на 99% инспирированы его произведения- 
ми, молодой (даже слишком молодой) япон- 
ский программист Yuji Naka, в содружестве с 
дизайнером Naoto Oshima, создал свою оче- 
редную игру, которую руководители отдела 
маркетинга американского отделения Sega 
сумели представить публике как «наш ответ 
Марио». Стоит напомнить, что в то время 
большинство критиков все еще считало, а не- 
которые из них до сих пор продолжают счи- 
тать, что единственно возможными и пра- 
вильными видеоиграми могут быть лишь 
только проекты от Nintendo (прямо как когда- 
то у нас в стране считалось, что единственно 
верным учением может быть лишь марксизм- 
ленинизм), и поэтому, чтобы добиться хоть ка- 
кой-либо популярности и признания, боль- 
шинству компаний приходилось подстраи- 
ваться под это сложившееся мнение. 


И так бы мы никогда и не узнали о существо- 
вании Соника, если бы он был, как и все ос- 
тальные игры того времени, действительно 
очередным вариантом приключений 


итальянского водопроводчика, только с дру- 
гим героем. Но вся «фишка» этой игры заклю- 
чалась в том, что под привычной игрокам 
оболочкой скрывались зачатки совершенно 
иной как по смыслу, так и по построению иг- 
ры. Добившись же со своим первым подоб- 
ным проектом приличной популярности, Yuji 


МаКа начинает методично, от Соника к Сони- 
ку, выдавливать из своих проектов последние 
капли Марио, попутно раскрывая миру свой 
несомненный талант. Sonic 2 потрясает мир, 
смещая акцент в видеоиграх в сторону прида- 
ния жизни и настоящего характера героям ви- 
деоигр, попутно предлагая игрокам более 
простой и доступный игровой процесс, вкупе с 
гениальным дизайном. Sonic 3 еще дальше 
уводит серию от своих корней, развивая тему 
беззаботного времяпрепровождения перед 
экранами телевизора уже до совершенно неп- 
риличных размеров. Ну а последовавший за 
ним add-on Sonic & Knuckles логично завер- 
шил эту эпопею, добавив в сериал еще одного 
героя и возможность с его помощью пройти 
предыдущие две игры из этой серии. Но этого 
ему показалось мало, и вот, спустя два года 
после S&K, он снова потрясает мир своим соб- 
ственным, не похожим ни на какое другое 
произведение проектом Nights, в котором 
умудрился полностью отказаться от всех об- 
щепринятых в наше время канонов и раз и 
навсегда выделить все свои игры из толпы бе- 
гающих и прыгающих зверей-водопроводчи- 
ков. Более того, именно благодаря этому 
проекту Уий МаКа сумел получить не только 
известность, но и уважение, что, на самом де- 
ле, намного важнее. Однако этот Nights, кото- 
рый мало того что был игрой «не от мира се- 
го», но еще и вышел на никому не нужный Са- 
турн, не смог повторить коммерческий успех 
предыдущих игр от этой команды. В общем, 
народу нужен был очередной Соник, и публи- 
ку совсем не интересовало, что думает по это- 
му вопросу сам автор игры, которому этот Co- 
ник просто уже надоел. Однако против сло- 
жившегося общественного мнения не поп- 
решь, и BOT Sega, вооружившись девизом «мы 
даем игрокам то, что они хотят», полтора го- 
да назад поручает Sonic Team создать к выхо- 
ду ОСв Японии то, что позже получило назва- 
ние Sonic Adventure. И вот перед нами се- 
годня находится плод этого решения — дей- 
ствительно великолепная игра, которая могла 
бы быть еще лучше, если бы для ее реализа- 
ции Sonic Team смогла потратить чуть больше 
отведенного ей времени. 


Но мы здесь оцениваем не то, во что та или 
иная игра могла превратиться, а то, чем она, 
на самом деле является. Поэтому, без лишних 
слов, давайте перейдем к делу. Итак, для тех 
из вас, кто знаком с любой официальной иг- 
рой изэтой серии (Sonic 1-3 и Sonic & Knuckles), 
объяснять, что такое Sonic Adventure, практи- 
чески не нужно. В своей основе эта игра яв- 
ляется именно такой, какой вы могли бы ее 
себе представить, перенеся действие преды- 
дущих игр из этой серии в великолепное 3D. 
Такой, да не совсем. Да, в этой игре вам опять 
придется бегать на бешеной скорости по раз- 
личным тематическим уровням, попутно со- 
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бирая кольца и уворачиваясь от атак врагов. 
И, да, в этой игре вам вновь встретятся безум- 
ные петли, падающие платформы, неожидан- 
ные препятствия и различные мини игры, как, 
впрочем, и все остальные атрибуты игры из 
серии Соника. Однако с переходом в 

третье измерение эта игра пре- 
терпела еще и целый ряд из- 
менений. Начнем с того, что 
в этой игре Sonic Team уже 
вплотную подошли к вопло- 
щению в жизнь действитель- 
но разноплановой и много- 
ликой игры, о которой они 
давным-давно мечтали. Так, 
скажем, каждый из десяти пред- 
ставленных в этой игре гиган- 
тских уровней являются абсо- 
лютно непохожими друг на 
друга как по виду, так и по 
своему содержанию. Более 
того, каждый из этих уровней, 


в свою очередь, 
представляет собой 
уже не просто трассу из 
точки А в точку В, разбав- 
ленную различными раз- 
ветвлениями. В этой игре на 
каждую такую «трассу» создателя- 
ми игры были как бы нанизаны различные 
мини игры, которые основаны на решении го- 
ловоломок, или на любых других принципах. 
Таким образом, игра за главного персонажа, 
а также еще за пару его друзей, представляет 
‘собой череду безумных гонок, во время кото- 
рых вы просто получаете огромное наслажде- 
ние от скорости и великолепной графики (о 
ней чуть позже), и выполнения заданий, от KO- 
торых ты никогда неустаешь и которые никог- 
да не надоедают. Вы можете меня, конечно, 
спросить — а как это головоломки и мини иг- 
ры могут не надоесть после их неоднократно- 
го прохождения? Все очень просто. Вся игра в 
SA идет на время. И хотя в нем вы совершен- 
но не ограничены, оно постоянно подталки- 
вает вас на достижение совершенства в вы- 
полнении тех или иных заданий. Здесь, как ни 
в какой другой игре, ваш успех на каждом из 
уровней складывается из огромного количес- 
тва факторов, а основную часть Sonic 
Adventure можно вообще сравнить с эстафе- 
той или, скажем, десятиборьем. Но только ес- 
ли в том же десятиборье участникам прихо- 
дится соревноваться в последовательном вы- 


Sonic, Nights, Mario 


полнении только 10 различных заданий, то Ha 
одном только уровне SA этих заданий может 
быть на порядок больше. И, самое главное, 
абсолютное большинство этих препятствий, 
при желании, вы можете вообще проигнори- 
ровать, так как упущенную возможность мож- 
но всегда восполнить уже на следующей части 
уровня. Ведь, в конце концов, при подведении 
итогов игра будет учитывать лишь время про- 
хождения или количество донесенных до фи- 
ниша колец. И вот именно благодаря такому 
уникальному, характерному только для игр от 
Naka, построению, SA и получился настолько 
интересной и затягивающей игрой, от кото- 


рой, кроме всего прочего, игрок практически 
никогда не устает. 


Но прохождение Sonic Adventure за ее глав- 
ного героя является лишь одной из многих 
частей того винегрета, который представляет 
собой данное произведение. Кроме самого 
Соника, в этой игре принимают участие еще 
пять различных героев, доступ к которым от- 
крывается вам по мере прохождения основ- 
ного квеста. И, не смотря на то, что их квесты 
не отличаются такой же продолжительнос- 
тью, как у главного героя, все они, в той или 
иной степени, являются по-своему интерес- 
ными и самостоятельными элементами этой 
действительно гигантской игры. К примеру, 
Tails, наделенная возможностью летать, дол- 


жна будет не просто пройти часть уровней Со- 
ника, попутно используя свои новые возмож- 
ности, но и обогнать его, или еще кого-ни- 
будь, в гонке к финишу. В свою очередь Amy, 
вооруженная одним лишь молотком, уже бу- 
дет убегать от гоняющегося за ней робота, 
преследующего ее на протяжении всего квес- 
та. При игре же за робота E-102, SA вообще 
превращается в какую-то стрелялку, а кот Big 
привносит в коктейль виртуальную рыбалку. 
Но, наверное, самым интересным из всех по- 
бочных квестов можно смело назвать игру за 
Knuckles, обладающую просто феноменаль- 
ным реплеем. Если вы помните, эта ехидна 
была изначально наделена возможностью па- 
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таллу, все сильнее и сильнее начинает пульси- 
ровать его изображение. И, поверьте мне, в 
эту часть игры вы сможете играть чуть ли ни 
до бесконечности. Стоит также отметить, что 
все шесть героев Sonic Adventure отличают- 
ся друг от друга не только своим внешним ви- 
дом. Кроме того, что все они наделены разра- 
ботчиками своими собственными возмож- 
ностями, своими вариантами уже знакомых 
по квесту Соника уровней, своей собственной 
историей и даже своими собственными вер- 
сиями боссов, их управление и поведение на 
уровнях также разительно отличаются другот 
друга, что прибавляет Sonic Adventure прос- 
то невообразимую для игры из этой серии глу- 
бину. 


Но и это еще не все. Помните тех зверюшек, 
которые в Сонике появлялись после 
«уничтожения» заколдован- 
ным злым доктором 
Robotnik’om 
«врагов»? 
Так вот, в 
ЭТОЙ 


игре эти 
зверюшки начали играть 
уже совершенно особую 
роль. Итак, продолжая 
BON исследования в об- 
ласти воплощения в иг- 
рах алгоритмов так назы- 
ваемой искусственной жиз- 
ни (прямой противоположности искусствен- 
ного интеллекта), Yuji Naka включил в свое 
новое произведение собственный ва- 
риант усовершенствованного и, к 
тому же, трехмерного Тама- 
готчи. Так вот, по миру $А 
раскиданы специальные яй- 
ца, из которых затем вы- 
лупляются очаровательные 
существа по имени Chao. 
Развиваяь по законам 
этой искусственной жизни 
(в специальных комнатах, 
либо на карточке памяти), 
они могут, с помощью мута- 
ции стеми зверюшками, кото- 
рых можно собрать в самой иг- 
ре, в конце концов, вырасти в раз- 
личные существа. Затем всех выра- 
щенных вами тамаготчиков вы може- 
те заставить участвовать в различных со- 
ревнованиях — беге или, скажем, плавании. 
При этом данные чемпионаты тамаготчиков 
будут происходить в чудесном 30, на которое 
сегодня способен один лишь Dreamcast. Но и 
это еще He все. Использование алгоритмов ис- 
кусственной жизни позволяет SA генериро- 
вать огромное количество различных по свое- 
му виду, поведению и возможностям форм 
жизни, которыми вы можете обмениваться 
со своими друзьями, соединив вместе две 
карточки памяти. Скажу вам честно, как и 
квест Knuckles, эта часть игры была создана на 
удивление качественно и интересно, причем, 
настолько, что ее можно было бы легко вы- 
пустить в качестве отдельного продукта. 


Но и это еще не все. В Sonic Adventure ко- 
манда разработчиков решила вплести в игро- 
вой процесс игры и значительную часть RPG. 
Это выразилось, во-первых, в том, что у каж- 
дого персонажа имеется своя собственная, 
пусть и немного идиотская, но история. Она 


Именно в этот мир и были вынесены практи- 
чески все более или менее серьезные голово- 
ломки, решению которых там ничего уже не 
мешает. Там же, как и влюбой другой RPG, вы 
можете пообщаться с людьми, найти пару- 
тройку секретов, ну и получить доступ к сле- 
дующим уровням, новым возможностям и до- 
полнительным мини играм. 


Из всех положительных черт Sonic 
Adventure мне теперь осталось назвать толь- 
ко две, о которых вы, наверное, и без меня 
давным-давно знали. Речь здесь идет о двух 
отличительных чертах этой серии, за которые 
ее, собственно говоря, все и любят. Это, естес- 
твенно, ее передовой дизайн (вкупе с потря- 
сающей графикой), который сразу притяги- 
вает к себе все внимание и завораживает 
своим качеством, и идеальное управление, о 
котором, как и во всех супер играх, вы никог- 
да даже и не вспоминаете. 


Ну, в общем, наэтом перечислять все положи- 
тельные качества этой игры мне уже надоело, 
и теперь я решил перейти к главному — к 
описанию ее проблем. 


Итак, как вы уже могли догадаться из моих 
предыдущих пассажей, Sonic Adventure, точ- 
но так же, как и \/ЕЗ, поступил в продажу в 
Японии немного недоделанным. Причем 
большинство его недоделок стало следствием 
желания издателя выпустить игру точно в 
заявленный срок. Таким образом, в $А вы 
можете найти, скажем, довольно странную 
камеру, которая три четверти игры показы- 
вает все как надо, а остальную четверть это 
делать принципиально отказывается. Второй 
проблемой SA являются ее неустраненные 
баги, когда, например, ваш Соник внезапно 
проваливается сквозь пол, умирает от контак- 
та со стенкой или еще от какой-нибудь гадос- 
ти. Однако самой главной проблемой SA яв- 
ляется вовсе не это. Как вы можете догадать- 
ся, даже такой талантливой команде разра- 
ботчиков, как Sonic Team, за отведенные на 
разработку полтора года (из которых на 
реальную игру ушло, дай Бог, месяцев так 12) 
просто было не под силу создать действитель- 
но совершенный со всех точек зрения про- 
дукт. Именно поэтому, кроме различных ба- 
гов и проблем с камерой, которые будут ис- 
правлены в европейской и американской 
версиях игры, в $А вы сможете найти и нес- 
колько фундаментальных недоработок, кото- 
рые никто, кроме самой команды Sonic Team, 
уже не исправит. А так как они, скорее всего, 
этим заниматься уже не будут (их игра и в та- 
ком виде получила просто невероятно высо- 
кие оценки японских критиков и уже успела 
опередить по продажам даже сам третий 
Virtua Fighter), то можно будет с увереннос- 
тью сказать, что в ваши руки попадет игра сне 
до конца сбалансированным и отшлифован- 
ным игровым процессом, дырами в сюжете и 
одаренная несколькими откровенно слабы- 
ми местами, явно доведенными лишь в пос- 
ледний момент до хоть какого-нибудь игра- 
бельного состояния. Но, с другой стороны, все 
эти проблемы, как это ни странно, лишь еще 
больше оживляют мир этого произведение. 
Ведь Соник не был бы тем самым Соником, 
если бы он стал таким же правильным и вы- 
веренным до мелочей, как, скажем, Марио. 


И, тем не менее, даже со всеми своими проб- 
лемами, которых, кроме журналистов, никто 
и не заметит, Sonic Adventure все равно ос- 
тается одной из самых ярких и запоминаю- 
щихся игр нашего времени. Ведь именно она, 
как никакая другая, способна принести любо- 
му человеку (и даже не обязательно игроку 
или фанату Соника) просто огромное коли- 
чество положительных эмоций, радости и 
просто необъяснимого удовольствия, за кото- 
рое ей можно простить буквально все. Что вы, 
собственно говоря, и сделаете, как только 
сможете получить это произведение в свое 
личное пользование. Последнего, кстати, я 
вам от всей души и желаю. 
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http://www.e-shop.ru 


Видео игры 


с доставкой на дом, 


дешевле, чем 
в магазине 


Заказ по интернету: 
http://www.e-shop.ru 


e-mail: eshop@gameland.ru 
телефон: (095) 258-8627 
доставка по Москве: $3 


Bio F.R.E.A.K.S. 
Поставка: на следующий день 
Система: Nintendo 64 (NTSC) 


Multi Racing Championship 
Поставка: на следующий день 
Система: Nintendo 64 (NTSC) 


Snowboard Kids Turok 2 
Поставка: на следующий день 
Система: Nintendo 64 (NTSC) 


Lamborghini 64 
Поставка: на следующий день 
Система: Nintendo 64 (NTSC) 


1 NINTENDO® 


Controller разноцветный 
Поставка: Ha следующий’день 
Система: Nintendo 64 


SLove DA 


Перчатка-джойстик 
Поставка: на заказ 
Система: Nintendo 64 


Star Wars Jungle Book 
Поставка: Ha следующий день 
Система: бате Воу 


с 
© 
= 
a 
g 
w 
> 
pas, 
a 


sore | 


SECRL OF Coe 


Поставка: на заказ 
Система: Nintendo 64 (NTSC) 


Fighters Destiny 
Поставка: на следующий день 
Система: Nintendo 64 (NTSC) 


Game Boy в цветном корпусе 
Поставка: на следующий день 
Система; Game Boy 


Поставка: на заказ 
Система: Nintendo 64 


Поставка: на следующий день 
Система: бате Воу 


Golden Eye 007 
Поставка: на следующий день 
Система: Nintendo 64 (NTSC) 


Zelda 64 
Поставка: на заказ 
Система: Nintendo 64 (NTSC) 
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Aero Gauge 
Поставка: на следующий день 
Система: Nintendo 64 (NTSC) 


Принтер черно-белый 
Поставка; на заказ 
Система: бате Воу 


Поставка: на заказ 
Система: бате Воу 


66'22$ 


Duck Tails 
Поставка: Ha следующий день 
Система: Game Boy 
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рить в воздухе и лазать по стенам. Так вот, в 
его квесте с помощью этих двух возможностей 
вам придется находить на каждом из его 
уровней по три кристалла, расположение ко- 
торых от раза к разу меняется в почти случай- 


GEX: Enter The Gecko 
Поставка: Ha следующий день 
Система: Sony PlayStation 


Resident Evil 2 
Поставка: на следующий день 
Система: Sony PlayStation 


Grain Tourismo 
Поставка: Ha следующий день 
Система: Sony PlayStation 


Пишите и звоните по любым вопросам, 


раскрывается, как и в любой современной 
RPG, с помощью высококачественных видео 
вставок, созданных на движке игры. Более то- 
го, во время этих сюжетных вставок все персо- 


ном порядке (на самом деле у авторов игры 
просто-напросто накоплено несколько схем 
расположения кристаллов). Ищете же вы их 


нажи игры, наконец-то, заговорили, причем, 
довольно-таки правдоподобными голосами. 
Кроме этого, в SA из жанра RPG пришло и 


мы можем доставить любые новые игры, 


вышедшие в США. 


объединение всех уровней игры несколькими 
«локациями» в единый мир, практически та- 
кой же, как, скажем, в той же Final Fantasy. 


по системе «холодно-горячо», когда внизу 
экрана, при приближении этого героя к крис- 
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ПРОЛОГ 


ремя, проведенное с Zelda, на- 

верняка запомнится вам, как 

одно из самых ярких впечатле- 

ний от видеоигры за все годы 

на всевозможных приставках и 

компьютерах. Тут все дело в 
том, как играть. Можно одолеть игру с на- 
лета, разом пройдя все подземелья, унич- 
тожив боссов и решив основные голово- 
ломки где-нибудь за неделю. Можно вооб- 
ще воспользоваться данным прохожде- 
нием и завершить все дело за пару дней, 
при этом полностью лишив себя удоволь- 
ствия от решения многочисленных хит- 
роумных задачек, подброшенных гениаль- 
ным дизайнером. Лучше же всего действо- 
вать не спеша, никуда не торопясь, прони- 
кать все глубже в удивительный мир Zelda. 
Для этого вам стоит внимательно путешес- 
твовать по Hyrule, разговаривать со всеми 
персонажами, пытаться достигать самых 
невероятных мест, пробовать, пробовать, 
пробовать. В игре можно найти такое ко- 
личество разнообразных занятий, что удив- 
лению вашему не будет и предела. 


Вопреки многочисленным пожеланиям, 
мы не станем раскрывать все секреты, и 
расскажем лишь о том, что совершенно 
необходимо сделать, чтобы закончить иг- 
ру. Не пройти, а закончить. Может быть, 
намекнем и на пару дополнительных инте- 
ресных моментов. Но абсолютного про- 
хождения от данного руководства не жди- 
те. И, пожалуйста, обращайтесь к нему 
лишь втех случаях, если вы умудрились где- 
нибудь застрять. Вот, собственно, и все, о 
чем хотелось сказать в прологе... 


ДЕЙСТВУЮЩИЕ ЛИЦА 
И ОБОРУДОВАНИЕ 


Главный герой — молодой паренек по 
имени Link, ему предстоит длинное путе- 
шествие через восемь крупных подземе- 
лий в поисках сначала трех священных 
камней, открывающих вход в часовню Хра- 
ма Времени, а потом — шести медальо- 
нов, высвобождающих светлые силы для 
борьбы с властителем тьмы, зловещим 
Ganondorf'om. Для того чтобы преуспеть в 
этом процессе, вам потребуется много- 
много разнообразных видов оружия и 
приемов. Часть оборудования доступна 
лишь молодому Линку, кое-что из обмун- 
дирования годится по размерам лишь его 
взрослому воплощению. Ниже мы опишем 
все виды оружия и магии, а также места, в 
которых ими можно будет обзавестись. 


Мечи: 


Kokiri Sword (Молодой Линк) — Неболь- 
шой кинжальчик, единственный пригод- 
ный для Молодого Линка. Находится в сун- 
дуке в маленьком лабиринте на юге Kokiri 
Forest. 


Master Sword (Взрослый Линк) — Стан- 
дартное оружие Взрослого Линка, служа- 
щее также в качестве портала времени. На- 
ходится в Temple of Time в Hyrule 
Village. 


Giant Knife (ВЛ) — Большой двуручный 
меч, способный наносить значительный 
ущерб противнику. Не может использо- 
ваться одновременно со щитом. Быстро 
ломается. Можно купить за 200 рупий у 
Medigoron’a в Goron City. 


Biggoron Sword (ВЛ) — Аналог Giant 
Knife, однако сделан знаменитым масте- 
ром, и поэтому не ломается. Можно полу- 
чить, завершив сеть торговых операций 
Взрослого Линка (об этом ниже). 


Щиты: 


Kokiri Shield (МЛ) — Маленький деревян- 
ный щит, который враги могут достаточно 
легко разбить или сжечь. Можно купить за 
40 рупий в Коки Forest или практически в 
любой лавочке. Также частенько лежит в 
сундуках в подземельях (если вы случайно 
его лишились). 


Hylian Shield (годится для обоих) — стан- 
дартный металлический щит для взрослого 
Линка. Молодой Линк может прикрываться 
им и спасаться таким образом, например, 
от падающих сверху камней. Можно найти 
B Kakariko Graveyard под одной из могил, 
купить в Hyrule Village или Kakariko 
Village. 


Mirror Shield (ВЛ) — Специальный щит co- 
вершенно уникального внешнего вида и 
дизайна, снабженный зеркальной повер- 
хностью, способной отражать магические 
атаки. Находится в Spirit Temple. 


Одежда: 


Kokiri Tunic (годится для обоих) — Стан- 
дартное одеяние нашего героя. Дается из- 
начально. 


Goron Tunic (ВЛ) — Спецодежда для рабо- 
ты в условиях экстремально высоких тем- 
ператур (читай — в жерле вулкана). Можно 
заполучить во взрослом состоянии у катаю- 
щегося по второму этажу Goron City кам- 
нееда. Ему необходимо подбросить под 
ноги бомбу. После этого можно купить в 
магазине за 200 рупий. 


Zora Tunic (ВЛ) — Одежда для путешествий 
под водой. Надев эту тунику, Линк сможет 
дышать под водой. Можно получить у ко- 
роля Zora во взрослом состоянии, обдав 
его синим пламенем из Ice Cavern. 


обувь: 


Kokiri Boots (годится для обоих) — Обык- 
новенные сапоги без волшебных свойств. 


шоп Boots (ВЛ) — Большие сапоги, подко- 
ванные свинцом, которые позволяют ге- 
рою погружаться в воду на большую глуби- 
Hy. Находятся в Ice Cavern. 


Hover Boots (ВЛ) — Маленькие сапожки с 
крылышками, позволяют герою непродол- 
жительное время парить в воздухе над 
пропастью. Найти можно в Shadow 
Temple. 


ДЕЙСТВИЕ ПЕРВОЕ. 
МАЛЬЧИК БЕЗ ФЕИ 


Для начала освойтесь суправлением, побе- 
гайте по деревне, поговорите с жителями 
о том, о сем. Для продолжения приключе- 
ний совершенно необходимы два предме- 
та. Первый — меч. Заберитесь на горку сле- 
ва от собственного дома, переберитесь че- 
рез заграждение и ползком залезайте в 
дырку в стене. Вы окажетесь в маленьком 
лабиринте, по которому против часовой 
стрелки катится огромный булыжник. Бе- 
гите прямо за ним, поверните направо, на- 
лево и еще раз направо. Меч находится в 
сундуке. Выбирайтесь оттуда... Теперь щит. 
Его можно купить в магазине за 40 рупий, 
которые необходимо собрать из подруч- 
ных материалов. Срубайте все попадаю- 
щиеся на пути кустики, швыряйте во все 
стороны камни и постепенно вы накопите 
необходимую сумму. Купите щит и надень- 
те его. Теперь двигайтесь в восточную час- 
ть леса к большому дереву. Поговорите с 
преграждающим путь мальчуганом, пока- 
жите ему свой меч и щит, и он вас пропус- 
TT. 


После продолжительного разговора с 
Great Deku Tree заходите внутрь своего 
первого Dungeon’a. Теперь один момент. 
В принципе, враги, размещенные внутри 
подземелий, как правило, не требуют обя- 
зательного уничтожения (разве что в тех 
случаях, когда их смерть открывает вам 
путь в другие комнать). Так что по большо- 
му счету на кусачие цветы можно не обра- 
щать внимания. Однако не стоит забывать, 
что на месте трупа монстра всегда остается 
что-нибудь полезное. Итак, поднимайтесь 
по лестнице наверх и бегите вперед, пе- 
репрыгивая через препятствия. Откройте 
сундук и достаньте оттуда карту подзе- 
мелья. Теперь идите дальше, не обращая 
внимания на пауков до следующей двери. 
Откройте ее. В комнате будет сидеть одна 


сага о 


весьма распространенная разновидность 
монстров. Достаньте свой щит и попытай- 
тесь отразить им выстрел прямо в тело 
врага (в этом весьма поможет наводка 
кнопкой 2). Теперь подбегите к монстру и 
поговорите с ним. Решетки с дверей убе- 
рутся, и вы сможете продолжить путешес- 
твие. Идите дальше, быстро перепрыгните 
через провал и возьмите из сундука рогат- 
ку. Если не получится, на противополож- 
ную сторону можно легко залезть по лиа- 
нам на стене. Теперь обернитесь и выстре- 
лите из рогатки по лестнице, висящей на 
противоположной стене. Возвращайтесь к 
первому сундуку, лианам и паукам... 


Убейте пауков из рогатки, поднимайтесь 
наверх и, опять-таки, не обращая внима- 
ния на пауков, идите к двери. Наступите на 
кнопку и быстренько прыгайте по подняв- 
шимся платформам к сундуку напротив. 
Возьмите компас. Это нехитрое устройство 
теперь будет показывать на карте нахож- 
дение всех секретных предметов в каждом 
отдельном подземелье. Его, правда, как и 
карту, придется каждый раз находить зано- 
во. Прыгайте вниз и убейте появившегося 
паука, когда он повернется к вам своим 
жирным брюшком. Теперь залезайте об- 
ратно, наступайте на кнопку и тем же спо- 
собом прыгайте в нишу слева. Убейте золо- 
того паука (всего их в игре спрятано ровно 
100, и за каждый десяток из первой полу- 
сотни вы будете получать от освобожден- 
ных детишек в Scultulla House в Kakariko 
Village ценный подарок). Откройте сунду- 
чок и идите обратно. Достаньте деревян- 
ную палку, поднесите ee к горящему факе- 
лу, зажгите и от нее воспламените второй 
факел. Эта нехитрая процедура откроет 
дверь обратно. Выходите, подойдите к од- 
ному из просветов в паутине, убейте паука, 
посмотрите вниз и аккуратно прыгайте 
прямо на колышущуюся в центре зала пау- 
тину. Если все будет сделано правильно, вы 
провалитесь сквозь нее на нижний этаж. 


Вылезайте из воды, убейте цветочек, по- 
полните здоровье за счет растений и пере- 
бирайтесь на вторую платформу. Наступи- 
те на кнопку, рядом зажжется факел. От 
него зажгите очередную палку и прыгайте 
на первую платформу. Зажгите паутину в 
углу и проходите сквозь дверь. Пообщай- 
тесь с очередным плевателем орехов и уз- 
найте секрет больших братьев. Теперь на- 
цельтесь из рогатки в большую серебряную 
эмблему над дверью, стреляйте в нее ивы- 
ходите в следующий зал. 


Прыгайте в воду, подплывайте к скрытой в 
ее толще кнопке и нажмите ее. Теперь быс- 
тренько вылезайте, прыгайте на платфор- 
му, переплывайте через бассейн и выле- 
зайте на другом берегу. Подвиньте круп- 
ный камень, заберитесь на него и идите в 
следующую дверь. В следующей комнате 
зажгите от горящего факела два других. 


В очередном зале убейте паука, зажгите 
факел и спалите паутину в двух углах. На 
младших братцев босса можно не обра- 
щать внимания, просто пробегая мимо. Те- 
перь пролезайте через маленькое отвер- 
стие в стене, и вы окажетесь в первой ком- 
нате. Здесь спихните вниз большой камень, 
спрыгните вниз, зажгите факел и быс- 
тренько подожгите паутину в полу. Прова- 
ливайтесь вниз, соберите сердечки в воде, 
если нужно, и убейте врагов в строгой пос- 
ледовательности. Сначала того, кто в цен- 
тре. Потом того, кто справа. И лишь после 
этого того, кто слева. Поймайте злодея и 
поговорите с ним. Теперь идите сквозь 
дверь к босс). 


Босс Gohma 


Чтобы убить этого паука, особенных уси- 
лий не требуется. Когда он сидит на земле, 
вы можете парализовать его, кидая в него 
орехами, после чего необходимо бить его 
по глазу. Если же он заберется по стене на- 
верх, постарайтесь попасть по нему из ро- 
гатки. Яйца, которые несет паучина, необ- 


ходимо уничтожать еще до того, как из них 
вылупятся маленькие паучки. Убив красав- 
ца, возьмите большое сердечко (оно увели- 
чит ваш максимальный уровень здоровья) 
и вступите в синий круг. 


ДЕЙСТВИЕ ВТОРОЕ. 
ВСТРЕЧИ НА ВЫСШЕМ УРОВНЕ 


После длительного кинематографического 
повествования вам откроется целый мир 
новых возможностей. И первым делом 
следует наведаться в Hyrule Castle на сви- 
дание с принцессой Зельдой. Нужный вам 
замок находится на севере основной тер- 
ритории королевства. Проникнуть на поле 
Hyrule Field можно через западный выход 
из Kokiri Village. Поболтайте с милой де- 
вушкой, заполучите музыкальный инстру- 
мент, потом отправляйтесь на север. Если 
поторопитесь, то успеете в замок засветло. 
Если же нет, то придется послоняться по 
полям до утра, сражаясь с простенькими 
монстрами, пока вам не поднимут мост. 
Лучше всего так и сделать, поскольку в лю- 
бом случае вам придется ждать до утра, 
чтобы проникнуть собственно в покои 
Зельды. Пройдите на рыночную площадь, 
обойдите фонтан и отправляйтесь прями- 
ком взамок. В центре города имеется мно- 
жество интереснейших местечек, которые 
стоит посетить. Можно сейчас, а можно и 
позже. Кое-какие из них (большинство) ра- 
ботают только днем, а некоторые — лишь 
ночью. Дождаться ночи можно в саду узам- 
ка. 


Оказавшись в саду, дважды поговорите с 
девушкой, стоящей неподалеку от дерева. 
Она попросит вас разбудить ее ленивого 
папашу и даст вам куриное яйцо. Забери- 
тесь по странноватому растению на гору и 
идите к воротам. Теперь внимание... 
Стражники, охраняющие замок, наверняка 
не будут рады увидеть мальчишку, бродя- 
щего неподалеку от охраняемого объекта, 
поэтому их лучше избегать. Так. Теперь 
спрыгните на землю за воротами, подни- 
митесь в горку примерно до ее середины и 
сверните с дороги, огибая очередного 
стражника. Теперь бегите к противополож- 
ной стене, у которой вы увидите взбираю- 
щуюся наверх кирпичную кладку. Залезай- 
те, бегите вперед и спокойно прыгайте 
ВНИЗ, а затем и в воду. Плывите вдоль кана- 
ла направо, выбирайтесь из воды и идите к 
мирно спящему старичку. Достаньте уже 
вылупившуюся из яйца курицу (цыпленок 
непременно появится на рассвете) и разбу- 
дите беспечного фермера. Поговорите с 
ним. Теперь можно заняться и делом. Под- 
виньте два стоящих рядом блока к краю и 
вытолкните их с платформы, образуя, та- 
ким образом, небольшую пирамиду, про- 
бежав по которой, вы сможете попасть к 
маленькому водопаду и проникнуть в на- 
полненный стражниками парк. Проникать 
в этот парк можно только днем, ночью рас- 
положение охраны не оставляет вам ни 
единого шанса остаться незамеченным. 
Чтобы избежать нежелательных встреч, 
главное — это терпение. Не стоит торо- 
питься, и со временем все непременно по- 
лучится. Оказавшись в Castle Courtyard, 
подойдите к Зельде и инициируйте про- 
должительную беседу, результатом кото- 
рой станет получение письма, уполномо- 
чивающего вас на самые широкие дей- 
ствия по спасению королевства, и первая 
из доступных мелодий, королевская песня 
Zelda's Lullaby. 


Теперь вам стоит навестить своих новых 
знакомых с фермы Lon Lon Ranch (если, 
конечно, вы планируете обзавестись в бу- 
дущем лошадью). Ферма находится в цен- 
тре карты в небольшом каменном кольце. 
Зайдите в домик слева и сыграйте в мини- 
игру. Необходимо поймать трех особен- 
ных куриц, которых ваш знакомый выпус- 
тит из рук, включив секундомер. Внешне 
они нисколько не отличаются от других 
оперенных бестий, поэтому придется при- 
бегнуть к хитрости. Перед тем как погово- 


рить с ним, постарайтесь побросать уже 
бродящих в округе куриц куда-нибудь в 
угол или на лестницу, и поймать этих осо- 
бенных трех станет легче. В награду вы по- 
лучите банку, в которой можно хранить 
магические снадобья, рыбок, жучков, при- 
видений и молоко. По крайней мере, одна 
такая банка вам абсолютно необходима 
для прохождения игры. Остальные три 
можно получить по желанию... 


Теперь идите к небольшому ипподрому и 
поговорите с Malon. Вот и первая встреча 
с любимой лошадью. И песенка, которая 
позволит вам в будущем подзывать Epon'y 
к себе, Достаньте Ocarina и спойте песенку 
вместе с Маоп. 


Отправляйтесь на широкие просторы 
Hyrule Field и идите к огромному вулкану 
на северо-востоке карты. В Kakriko 
Village, куда вы попадете, можно отыскать 
кучу возможностей для того, чтобы попол- 
нить свое благосостояние и инвентарь. 
Например, собрав для девушки с заднего 
двора всех разбежавшихся кур, можно по- 
лучить еще одну банку. Вскрыв одну из мо- 
гил на кладбище, вы получите полезный 
Hyrule Shield. Помимо этого, в деревне 
находится уже упоминавшийся Scultulla 
House, в который надо не забывать заха- 
живать каждый раз после убийства очеред- 
ных десяти золотых пауков. Имеются также 
магазины... И стражник, с которого начи- 
нается торговая цепочка. Где-то в деревне 
спрятаны несколько кусочков сердечек... 


Но все это потом. Сейчас же идите налево, 
вверх по лестнице и поговорите со страж- 
ников, загораживающим проход на Death 
Mountain. Покажите ему письмо Зельды. 
Проходить сквозь ворота еще нельзя. Обя- 
зательно нужен этот самый щит, который я 
только что упомянул. Так что дождитесь 
ночи и смело отправляйтесь на кладбище 
(восточная часть Kakariko Village). Под- 
виньте камень на могиле с цветочками в 
первом ряду и заберите из ящика внизу 
щит. Можно, разумеется, просто купить его 
в магазине. 


Теперь от вас потребуется совершить еще 
одно путешествие. В родной лес. Возвра- 
щайтесь в Kokiri Village, заберитесь на 
горку на севере деревни и сквозь очеред- 
ное дупло отправляйтесь в Lost Woods. 
Вам необходимо найти свою зеленоволо- 
сую подружку. Это нелегко сделать, пос- 
кольку лабиринты Lost Woods довольно- 
таки сложны. Но есть два секрета. Во-пер- 
вых, у правильного входа музыка звучит 
всегда громче, чем около других, невер- 
ных. Во-вторых, «ложные проходы» выгля- 
дят несколько иначе тех, сквозь которые 
вы можете выйти в очередную комнату: 
при вашем приближении к ним они прев- 
ращаются в некое подобие черных дыр, со- 
вершенно бездонных, вто время как обыч- 
ные проходы выглядят просто черными. 
Так или иначе, правильная комбинация та- 
кова: направо, налево, направо, налево, 
прямо, налево, направо. Убейте волка и 
идите дальше. Аккуратно пройдите через 
лабиринт к северной его части, подними- 
тесь по лестнице, и вы окажетесь возле 
Forest Temple. Поговорите с $аме"й и 
выучите новую песню. 


Теперь вы можете попасть во второе под- 
земелье. Также с этого момента откры- 
вается Mask Shop в Hyrule Village, и вы 
сможете выполнить большую часть доступ- 
НЫХ ДЛЯ МОЛОДОГО. Линка торговых опера- 
ЦИЙ. 
ДЕЙСТВИЕ ТРЕТЬЕ. 
DEATH MOUNTAIN И 
БЕДЫ ПЛЕМЕНИ КАМНЕЕДОВ 


Возвращайтесь к стражнику и проходите 
сквозь ворота. Поднимайтесь в гору, по- 
путно убивая пауков. Поговорите с 
Goron’om около забаррикадированного 
прохода и идите дальше наверх. Вы окаже- 
тесь рядом со входом в Goron City. Смело 


sik DPS Abas hea ee A Ad Si ia ee ee AD Sai kbd aed ea Nea hd Sem 


a a A Maal Bik aN a ЕВРО ls Ct ali ia Maa AN a aS aha me Cth ali i Ma tN se a a 5 aia 


|1. Взорвите бомбой заблокированную 
| дверь. 


| 2. Возьмите карту подземелья. 
| 3. Взорвите еще одну дверцу. 


| 4. Подвиньте статую на переключатель в 
| полу. 


| 5. Уничтожьте двух ящериц. 
| 6. Зажгите три факела. 


| 7. Наступите на переключатель в полу, что- 
| бы открыть северо-западную дверь. 


|] 


| 8. Взорвите стену. 


| 9. Убейте психующую статую при помощи 
` бомб, чтобы получить компас. 


| 10. Используйте бомбу, чтобы взорвать по 
| очереди все остальные растения, расса- 
| женные вокруг. Чтобы все получилось, 
| необходимо поместить зажженную бомбу 
| точно в центральный проем (там, где не 
| хватает одного растения). 


| 11. Подвиньте статую и активизируйте пе- 
| 
| реключатель. 


1 12. Взорвите стену над лестницей. Для это- 


идите мимо фестивальных флажков и захо- 
дите внутрь. ‘Поговорите co. всеми 
богоп'ами и спускайтесь насамый нижний 
этаж. Встаньте`наковрик перед: дверью в 
тронную комнату и‘спойте2еа'5 Lullaby. 
Поговорите с королем, а‘потом спойтеему 
веселую ‘Saria’s Song. Настроение `у: того 
немедленно поднимется, и он даже будет 
настолько любезен, что. одолжит-вам осо- 
бенный ‘браслетик, при помощи которого 
вы сможете ‘поднимать: довольно-таки“ тя- 
желые предметы (бомбы, например). 


Теперь осталось лишь’ выйти из города, 
пройтись к сидящему на краю скалы над за- 
гороженным входом в Dodongo’s Cavern 
богоп'у, взять в рукирастущую рядышком 
бомбу`и сбросить ee вниз. Гигантский ва- 
лун, преграждающий вход, рассыплется, и 
вы сможете, наконец, попасть внутрь. 


Для того чтобы вам было удобнее ориенти- 
роваться B довольно-таки сложных ‘подзе- 
мельях Zelda, мы прилагаем карты‘и ука: 
зываем цифрами необходимую последова- 
тельность ` действий. Итак, Оо4опдо'$ 
Cavern. Среди встречающихся там” MOH- 
стров особенно опасны лазерные установ- 
ки в виде вращающегося глаза, в которые 
необходимо швырять бомбами, а также ог- 
ненные ящерицы, которые через некото- 
poe время после вашей атаки взрываются... 


1F DopDONGO’s CAVERN : 


го предварительно перепрыгните Ha со- 
седнюю с лестницей платформу и оттуда 
уже кидайте бомбу. 


13. Выстрелите в переключатель с изобра- 
женным на нем глазом. 


14. Убейте двух ящериц. 


15. Выстрелите в два переключателя с гла- 
зами. 


16. Возьмите из сундука мешочек для хра- 
нения бомб (это — одно из самых ценных 
ваших приобретений в игре). 


17. Наступите на переключатель, чтобы ак- 
тивизировать поднимающуюся платфор- 


му. 
18. Здесь можно взорвать стену и получить 
Deku Shield (если вдруг понадобится). 


19. Бросьте бомбы в два пролома в мости- 
ке над центральной комнатой, чтобы за- 
жечь глаза лежащему внизу дракону. 


20. Передвиньте блок из северного прое- 
ма к переключателю в полу. 


21. Взорвите дверь, чтобы попасть к боссу. 


Босс; King Dodongo 


Боссом в Dodongo's Cavern служит огром- 
ный, но чрезвычайно обаятельный. дино- 
завр, который любит кататься: по кругу 3a 
вами в надежде задавить Линка или дышать 
неприятным огненным ‘смерчем. Несмотря 
на размеры, уничтожить Dodongo не так 
ужи сложно. Когда он начнет готовиться к 
тому, чтобы немного подышать пламенем, 
бросьте ему в`открытую пасть бомбу, по- 
том подпрыгните к нему ипомашите перед 
носом мечом. Повторите процесс пример- 
HO четыре раза, пытаясь как`можно акку- 
ратнее избегать острых шипов его позво- 
ночника, укрываясь`за едва заметными 
выступами в зале`или подходя почти К ‘са- 
мой кромке лавы. Скоро все будет законче- 
но. Возьмите сердечко и отправляйтесь на- 
верх. 


А там уже настоящий праздник. Наконец-то 
любимые лакомства вновь’ доступны!‘ Ко- 
роль подарит вам в`знак признательности 
один из Spiritual Stones, так что теперь в 
вашем распоряжении их два — остался все- 
го один, последний Spiritual Stone of 
Water. Но перед Tem как отправляться к ре- 
ке, заберитесь на высоченную гору, чтобы 
встретиться содним чрезвычайно интерес- 
ным. и. полезным персонажем. Взорвите 
преграждающие дорогу булыжники, экипи- 
руйтеНуЙап Shield и, постоянно держа его 


ee отн тои ее ода и. 


РРР ТИ 


вые долее нокиа Ш OH hE МА выде прервал Же ии ль 


atest Lat Ail 


РТИ 


| 
| 


Legend of Zelda: Ocarina of Time 


над головой, аккуратно пройдите под пото- 
ком сыплющихся камней. Убейте пауков и 
забирайтесь наверх. Здесь взорвите вход в 
уютное ‘подземелье слева’ и заходите в 
Great Fairy Fountain, где встретитесь с 
весьма фривольной магической особой, 
которая наделит вас магическими ‹способ- 
ностями. Достаточно лишь встать на символ 
королевской семьи и спеть Zelda's Lullaby. 
Мудрая copa предложит вам: прокатиться 
на ее крыльях в Kakariko Village — путе- 
шествие весьма ‘приятное. Просто подойди- 
тек ней поближе, когда`она начнет разма- 
хивать крыльями, и Линк зацепится за`нее 
автоматически. 


ГЛАВА ЧЕТВЕРТАЯ: 
ВНУТРИУТРОБНЫЕ ПРИКЛЮЧЕНИЯ 
В ВОДЯНОМ МИРЕ 


Отправляйтесь теперь к истоку протекаю- 
щей через Hyrule Field реки, ивы окаже- 
тесь в чрезвычайно живописной местности. 


Zora’s RIVER 


Hyrule 
Field 


1. Продавец волшебных бобов. Вы можете 
купить до десяти этих удивительных семян 
и потом посадить их в десять различных 
мест на территории королевства (пригод- 
ные места отмечены маленькими кусочка- 
ми мягкой почвы с небольшими дырочка- 
ми — их довольно-таки легко заметить). В 
тех местах, где семя будет посажено, пов- 
зрослевший Линк увидит странное волшеб- 
ное дерево, которое сможет отвезти его к 
недоступным в другом случае местам и до- 
полнительным подаркам. 


2. В маленьком болотце на деревянных 


Zora’s Fountain 


1. Магазинчик. Полезное место, в KOTO- 
ром, правда, нет ничего такого, чего нель- 
зя было бы найти в других местах, причем 
совершенно бесплатно. 


2. Небольшая заводь, в которой необходи- 
мо зачерпнуть банкой воды и поймать в 
нее рыбку. Если очень сильно хочется, рыб- 
ку можно и купить. 


3. Трон короля Zora. Подойдите к нему и 
поговорите с августейшим монархом о его 
пропавшей дочурке. Но искать ее пока еще 
не пришло время. 


4. Здесь находится портал, отправляющий 
вас в Zora’s Fountain. 


5. Рядом с троном Zora находится неболь- 
шой проход, в конце которого вы сможете 
сыграть в интересную игру. Вам необходи- 


H 


Lt 


| 
| 
| 
| 


\ 


Здесь есть. несколько весьма интересных 
местечек. 


Zora’s Domain — это. город довольно 
странных существ, наполовину людей, напо- 
ловину рыб, в общем, эдаких своеобразных 
русалок. Для того ‘чтобы пройти дальше, от 
вас потребуется как ‘следует исследовать эту 
территорию. Итак: 


Натерритории «вместе срыбиной» высмо- 
жете также найти и еще один фонтан вели- 
кой феи, которая ознакомит вас-с прият- 
ным, но’почти бесполезным оборонитель- 
ным заклинанием: 


Положите рыбину из._банки перед’ ртом 
Jabu-Jabu, и вы сможете проникнуть внут- 


pb. 
Inside Jabu-Jabu’s Belly 


Из встречающихся монстров`особенную 
опасность представляют` медузы, которые 
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Zora’s 
Domain 


Lost Woods 


стволах живут лягушки, которым вы CMO- 
жете за хорошее вознаграждение устраи- 
вать музыкальные концерты. 


3. А здесь находится вход в небольшой 
фонтан фей, которые смогут восстанавли- 
вать вам здоровье. Их также можно ловить 
в банки для дальнейшего использования. 


4. Встаньте на изображение символа коро- 
левской семьи и спойте Zelda's Lullaby. Пос- 
ле песни поток воды с водопада ослабится, 
и вы сможете прыгнуть в открывшийся 
проход. 
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мо нырнуть вслед за брошенными монет- 
ками и собрать их все без исключения за 
небольшой период времени. Если вам 
удастся выиграть, вы получите Silver 
Scale, специальный артефакт, который 
позволит вам нырять несколько глубже, 
чем раньше. 


6. Вернувшись в тронную комнату и полу- 
чив подарок, нырните снова и проплывите 
под водой к двери, ведущей к Lake Hylia. 
Совсем рядом стем местом, где вы выныр- 
ните, вы увидите лежащую на дне бутылоч- 
ку, в которой находится письмо от прин- 
цессы Ruto, которая, как выясняется, зас- 
тряла в животе гигантской рыбы. Возвра- 
щайтесь к королю и покажите ему письмо. 
Он отодвинется в сторону, и вы сможете 
пройти к этой гигантской рыбине. 


| ТАКТИКА 


поражают Bac TOKOM. Их нельзя убивать ме- 
чом, поэтому вам придётся или стрелять по 
ним или донимать их ударами палкой (то 
есть, Deku Stick). Мерзкими тварями также 
являются и разнообразные щупальца, кото- 
рые лучше уничтожать на: расстоянии или 
пробегать мимо них как можно-быстрее. 
Becenoro вида воздушные шарики, между. 
прочим, начинены неприятными для вас 
составами, так 4TO OT них тоже лучще избав- 
ЛЯТЬСЯ, 


Босс: Barinade 


Нельзя сказать, что этот босс очень сложен 
или владеет какими-либо сногсшибатель: 
ными трюками. Но.зато запасов. по тран- 
«формации и: силищи он имеет, ох, как 
много, Главный момент, ‘который’ вам 
стоит усвоить: никогда не’ стоит поворачи- 
ваться к. боссу. спиной — старайтесь пос- 
TOAHHO ‘держать ero Ha z-targeting. Акку- 
ратно обходите все его атаки и волны элек- 
тричества-и постоянно швыряйте бумеранг 
в указываемые: системой точки. Если вам 
придется туго, TO всегда можно воспользо- 
ваться бонусами, разбросанными по ‘краям 
комнаты. Когда все будет кончено, возьми- 
те очередное ‘сердечко и’ отправляйтесь 
вместе с Ruto на поверхность, 


ДЕЙСТВИЕ ПЯТОЕ; 
СТРАШНЫЕ СНЫ СТАНОВЯТСЯ ЯВЬЮ 


Итак, собрав все три священных камня, вы, 
наконец, получаете доступ к тайному залу. 
Temple of Time в Hyrule Village, Отправ- 
ляйтесь к Hyrule Castle, и Ha подходах к He- 
му’ получите подтверждение тревожных 
мыслей, Zelda, увидев Bac, броситв воду ка- 
кой-то предмет. Прыгайте B ров и достань- 
те из него Ocarina of Time. Вы сможете свя- 
заться по телепатическому каналу ‹ самой 
Зельдой, иона'научит вас новой мелодии и 
расскажет, что теперь нужно сделать, чтобы 
одолеть бапопдогРа. Теперь заходите“ в 
город, прямо в храм. У’ алтаря` сыграйте 
Song of Time, которой вас научила Зельда; 
Три священных камня займут свои`места, и 
дверь в тайную комнату откроется. Войдите 
внутрь и достаньте изкамня Master Sword. 
И воттеперь начнется волшебство: Линк пе- 
ренесется во времени на семь лет вперед, 
чтобы спасти королевство от самой страш- 
ной опасности за всю историю его существо- 
вания. После долгих разговоров с одним из 
хранителей священных медальонов, а по- 
TOM и’ с странным Sheik’om, почему-то 
скрывающим свое лицо, выходите из`хра- 
ма. 


Это, наверное, самое интересное место во 
всей` игре. Теперь у вас есть: возможность 
взглянуть на королевство: спустя такой ог= 
ромный промежуток ‘времени. Многие\из 
встретившихся вам людей, как это ни стран- 
НО, ВСПОМНЯТ 0 ТОМ, ЧТО. КОГДА-ТО ПО ЭТИМ 
землям ‘бродил:странный молодой герой, в 
описании черт которого вы с удивлением 
узнаете себя, любимого, Теперь вам пред- 
стоит отыскать пять ‘особых волшебных ме- 
дальонов, которые хранят пять хранителей 
пяти различных храмов всевозможных сти- 
хий ‘на территории Hyrule. Это. — Forest 
Temple. 8. Lost Woods, Fire Temple на 
Death: Mountain, Water Temple Ha Lake 
Hylia, Shadow Temple в Kakariko Village 
и Spirit Temple в Gerudo’s Valley. Каждый 
VB\XpaMoB — огромный лабиринт, прохож- 
дение которого займет у ‘Bac куда больше 
времени, чем легкие детские прогулки по 
трем первым сооружениям. Начнем? 


ДЕЙСТВИЕ ШЕСТОЕ, 
ТРУДНАЯ ДОРОГА В FOREST TEMPLE 


Для того чтобы продолжить свои. стран- 
ствия, вам потребуется ‘новая экипировка, 
поскольку. старое оружие детсадовского пе- 
риода, к сожалению, для повзрослевшего 
Линка. не. годится. Первым таким новым 
приобретением станет Hookshot. Он хра- 
Нится в могиле бывшего хранителя кладби- 
ja B Kakariko Village: Эту могилу легко от- 
личить от остальных — так же, как И в слу- 
чае‘ со щитом, место упокоения Dampe ук- 
рашено несколькими скромными цветочка- 
ми, Отодвиньте могилу, прыгайте в образо- 
вавшуюся дыру и попробуйте угнаться. за 
мертвым, но `все еще очень. бойким 
Dampe. Если вам удастся успеть за. ним, 
уворачиваясь ‘аккуратно от бросаемых им 
факелов, то в подарок вы получите вожде- 
ленный Hookshot. 
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1. Выстрелите no торчащему с потолка 
язычку, чтобы отпереть дверь. 


2. Здесь вы встретитесь с принцессой Ruto, 
| которая не только окажется нехорошей де- 
| ОЧКОЙ, НО При 3TOM еще и довольно своен- 
) равной и непослушной. После того как она 
| прыгнет вниз, постарайтесь последовать 

ee примеру (обязательно прыгайте в то же 

самое отверстие). 


3. Поговорите с ней дважды и усадите ее 
себе на шею. Все время таскайте ее с со- 
бой. 


| 4. Перекиньте ее на противоположный бе- 
| рег и наступите на переключатель, чтобы 
| перебраться самому. 


| 5. Откройте дверь с помощью переключа- 
| теля. 


) 6. Поднимитесь на платформе на верхний 
| этаж. 


| 7. Используйте вес двух человек, чтобы на- 
| жать на кнопку. 


+ 8. Уничтожьте четырех Stinger’oB в ком- 
| нате и возьмите бумеранг. Чрезвычайно 
3 полезное оружие, которое всегда возвра- 
| щается к вам в руки. Бумеранг может так- 
| же и захватить какой-либо предмет и при- 


| нести его прямо к вашим ногам. 


| 9. Наступите на кнопку и оставьте принцес- 
| cy сидеть на ней. 
| 


| 10. Заходите в комнату и уничтожьте ги- 


Теперь было бы разумно отправиться Ha 
Lon Lon Ranch и забрать оттуда свою ло- 
шадь. Однако сделать это не очень просто. 
Теперешний. хозяин ‘ранчо подчиняется 
бапопдогРу, и Epona предназначена для 
преподнесения ‘ему в` качестве подарка. 
Однако хозяин глуп'и очень‘охоч до денег. 
Поэтому для начала возьмите лошадь 
просто покататься за десять рупий, подзо- 
вите Ероп'у фирменной песенкой и пого- 
ворите с Ingo. Он предложит вам поездить 
наперегонки со’ставкой в _50`рупий. Вам 
придется проехать дважды по кругу вокруг 
ипподрома. Чтобы. победить Ingo, тре- 
буется- немного: вырваться вперед на пер- 
вых метрах дистанции. Нещадно хлещите 
лошадь в начале гонки и‘оттесните Ingo на 
внешний радиус. После этого экономно за- 
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гантское щупальце при помощи бумеран- 
га. Возьмите из сундука карту подземелья. 


11. Уничтожьте все воздушные пузыри в 
комнате за тридцать секунд, чтобы полу- 
чить компас. 


12. Уничтожьте голубое щупальце. 
13. Убейте еще одно щупальце. 


14. Теперь вы заметите, что в центральной 
комнате открылся доступ к северо-запад- 
ному провалу. Прыгните в него и приго- 
товьтесь к серьезной битве. 


15. Для того чтобы убить появившегося 
монстра, вам необходимо добраться до 
его слабого места, которое находится у не- 
го сзади. Проблема в том, что задом по 
собственной воле он к вам поворачивать- 
ся не захочет. Придется останавливать его 
бумерангом. Шансы примерно 50Х50. Если 
получилось, немедленно бегите к нему и 
бейте мечом. Надо сказать, что победить 
этого монстра даже посложнее, чем иного 
босса. 


16. Карабкайтесь на платформу. 


17. Используйте стоящие неподалеку ящи- 
ки для того, чтобы нажать на кнопку и за- 
фиксировать ее в этом состоянии. 


18. Используйте бумеранг на самой верши- 
не для того, чтобы попасть по прозрачной 
мембране, которая открывает дорогу к 
боссу. 


вершите гонку, He пропуская противника. 
То же ‘самое ‘нужно сделать и во второй 
раз. После этого как следует разгонитесь и 
перепрыгните через закрытые злодеем во- 
рота. Вот вы и на коне! 


После столь развлекательного момента 
придется` вернуться_ K трудовым’ будням. 
Отправляйтесь в Lost Woods и аккуратно 
идите ктому месту, где в детстве вы встре- 
чались с бама; Осторожнее с новыми мон- 
страми. — они атакуют вас немедленно, 
как только увидят. Поэтому поражать’ их 
или убегать от них`в очередной переулок 
необходимо только в те моменты, когда 
они поворачиваются к вам спиной. С пос- 
ледним из них ‘уже на аллее, ведущей к 
Forest Temple, будет. особенно трудно: 
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Постарайтесь уворачиваться: OT его ‘атак, 
<ледующих попеременно то слева, то спра- 
ва. После` очередного сюжетного вкрапле- 
ния сучастием известного`вам Sheik'a вы 
Узнаете новую мелодию, которая позволит 
вам в любой момент из любого места те- 
лепортироваться KO входу в Forest 
Temple. Теперь зацепитесь Hookshot'om 
за дерево’`и ‘отправляйтесь в’ Forest 
Temple. 


Тактика прохождения замков теперь кар- 
динально меняется с введением ключей, 
Для того чтобы открыть запертую дверь, 
вам потребуется ‘маленький серебряный 
ключик, который можно найти водном из 
сундуков в замке или получить от ‘убитого 
монстра. Ключей в каждом из замков 
имеется. ровно. столько Же, сколько и`за- 
пертых дверей, и использовать‘ ключи из 
других замков не`разрешается. Тем не ме- 
нее, карты подземелий построены таким 
образом, что вы никогда не сможете кар- 
динально застрять в игре, открыв нужным 
ключом ‘не ту дверь. Так ‘что’ не`бойтесь 
экспериментировать. 


Evil Spirit From Beyond: 
Phantom Ganon 


Этот босс — один из самых сложных за всю 
игру. Фактически, даже финальное вопло- 
щение бапопдогРа не может сравниться 
по сложности с его chaHTOMHbIM вариан- 
том. Итак, поначалу вам придется отра- 
жать ‘атаки ‘° конного о варианта 
бапопдогРа, Он будет двигаться навстре- 
чу вам одновременно. из двух картин на 
стенах. Однако одно из этих изображений 
— ложное. Правильное же то, B KOTOPOM 
картинка кажется немного светлее. Вам 
придется стрелять по этому призраку до 
тех пор, пока вы не сможете ‘избавить его 
отконя. Воттеперь начнется настоящее ве- 
селье. бапоп будет синтезировать маги- 
ческие разряды, которые вы должны `отра- 
жать своим мечом, играя, таким образом, 
в своеобразный пинг-понг. Кто выиграл 
раунд, тот и получает возможность умень- 
шить здоровье противника. Только не за- 
будьте ударить парализованного Ganon’a. 
В завершение возьмите сердечко и отправ- 
ляйтесь на интересную встречу. 


Окончание в следующем номере. 


СИ 


ma a Deans ль одел бла. 


1. Заберитесь по лианам на дерево и возь- 
мите первый ключ из небольшого сундука. 


2. Убейте двух скелетов, чтобы получить 
еще один ключ. Они могут показаться до- 
вольно крутыми противниками, для побе- 
ды над которыми вам придется весьма ак- 
куратно защищаться щитом и наносить им 
удары B TOT момент, когда их защита слаба 
(как раз после того, как они наносят оче- 
редной удар). 


3. Заберитесь по стене в комнату на дру- 
гом этаже. 


4. Уничтожьте пузырь, чтобы получить 
карту подземелья. 


5. Ударьте по переключателю с помощью 
Hookshot'a. 


6. Заберитесь внутрь колодца, чтобы полу- 
чить маленький ключ. 


7. Зайдите в западную запертую дверь. 


8. Решите головоломку. С потолка свалит- 
ся несколько кубиков с различными кусоч- 
ками картинок. Из них необходимо сло- 
жить изображение, нарисованное на сте- 
не. К сожалению, помочь вам в этом про- 
цессе мы не сможем, поскольку каждый 
раз комбинация меняется. Однако вам 
стоит знать, что один из кубиков (черный) 
не используется вовсе, и для простоты его 
можно сразу отодвинуть в дальний угол. У 
вас в распоряжении сколько угодно попы- 
ток, и, немного потренировавшись, вы бу- 
дете решать головоломку за считанные се- 
кунды. 


9. Зайдите в перекрученную комнату. 
10. Прыгайте к двери справа. 


11. Убейте троих скелетов, чтобы получить 
еще один невероятно полезный предмет 
волшебный лук. Он, наряду с 
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Hookshot'om, станет вашим основным 
оружием, которое всегда должно нахо- 
диться поблизости. 


12. Выстрелите в картины на стенах у про- 
летов лестницы в тот момент, когда вы 
увидите на них изображения привидений. 
Если привидения исчезают, выйдите из 
комнаты и зайдите снова. После того как 
три картины будут поражены, вы срази- 
тесь с мини-боссом. Держитесь от приви- 
дения подальше, когда оно крутится, и на- 
падайте после того, как оно вдруг остано- 
вится. Раза три или четыре, и маленький 
ключ у вас в кармане. 


13. Проделайте ту же процедуру с приви- 
дениями с другой стороны. В подарок — 
компас. 


14. Выстрелите из лука в изображение гла- 
за на стене, чтобы перекрученный кори- 
дор стал нормальным. 


15. Возьмите ключ от комнаты босса в рас- 
писанном красивом ящике и прыгайте в 
дырку в полу. 


16. Убейте Floormaster’a. Сначала просто 
ударьте наглую руку, а потом быстро и 
очень осторожно перебейте все без исклю- 
чения ее останки. Если не получится, мон- 
стр вскоре вновь предстанет перед вами 
целиком. В качестве приза за победу вы 
получите еще один ключ. 


17. Подстрелите заледеневший переклю- 
чатель в виде глаза при помощи горящей 
стрелы. Дождитесь момента, когда вы бу- 
дете находиться между факелом и этим 
переключателем, и стреляйте. Требуется 
некоторая практика. 


18. Маневрируя по полю, убивая пауков и 
открывая ящики, избегайте падающего по- 
толка. В нем имеется несколько спаситель- 
ных отверстий, так что пробегать все рас- 
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стояние в один присест не потребуется. 
19. Убейте очередное привидение. 


20. Финальный мини-босс. Из четырех 
появляющихся привидений настоящим яв- 
ляется только одно — оно мило помигает 
в начале сражения. Его надо пять раз сбить 
из лука. Долго. Неприятно. Но надо. 


21. Двигайте внутреннюю часть стены в од- 
ном направлении, собирая вещички из 
ящиков, убивая монстров и нажимая на 
кнопки до тех пор, пока не откроется 
дверь к боссу. 


22. Заходите в 
Ganondorf'a. 
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Продолжение — (часть 2). Начало смотри в номере 36 (январь 1999). 
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МИССИЯ 8: 
THE GREAT LIBRARY (ПРОДОЛЖЕНИЕ) 


ретья атака. Для начала с юга 
выплывает четверка Soulless, 
но не нападает, а, остановив- 
шись поодаль, ждет. Кого — по- 
нятно становится через пару се- 
кунд, когда на доблестных за- 
щитников библиотеки налетает стая 
дпоГов. Soulless летят за ними, надеясь 
воспользоваться неразберихой в наших ря- 
дах. Еще до начала атаки всех лучников 
необходимо объединить и выстроить в па- 


только wight занимает подходящую пози- 
цию, даем лучникам команду атаковать 
его. При определенном везении все soul- 
less погибнут в огне взрыва или, по мень- 
шей мере, их качественно парализует. Од- 
нако радоваться рановато. Вместе с 
wight amu в атаку шли еще и fetch'u, на 
этот раз трое. Их придется изводить по ста- 
ринке — лучниками, в следующем порядке: 
юго-западный, южный, западный (имеются 
ввиду лестничные марши, по которым они 
начинают подниматься). Вся команда луч- 
ников способна (с учетом вероятных про- 
махов) снести одного fetch’a с двух залпов. 


ре шагов от юго-западного лестничного 
марша. ВегзейСов — немного сбоку, так, 
чтобы не перекрывали линию стрельбы. 
Как только дИоГы появляются на экране, 
отдаем команду всем лучникам атаковать 
любого из них (мне почему-то всегда боль- 
ше нравился белый, самый резвый он, что 
ли...). Соответственно, когда стая начинает 
взбегать по лестнице, на одну тварь в ней 
оказывается меньше. Лучникам — команда 
прекратить огонь, БегзегК`ам — атаковать 
ghol os. Когда сними будет покончено, пе- 
хоту немедленно отводим назад. 


Пришла пора рассказать о не слишком хит- 
ром, но вполне действенном тактическом 
приеме. После разгрома ghol os soulless 
осмелеют окончательно и примутся заки- 
дывать своими копьями лучников. А между 
ними в это время будут протискиваться 
wight bl, которые, если прикинуть, мало 
чем отличаются от ходячих пороховых 60- 
чек. Из этого напрашивается вывод: как 


№ Gate of Storms 


Бой закончен, итут из библиотеки вылезает 
дедок и орет радостно: «Нашел, нашел! 
Рвем когти!». Да, пожалуй, пора. Лечим ра- 
неных бойцов и спускаемся по южной лес- 
тнице к магическому порталу. Здесь нас 
ждут недобитые остатки вражьего войска: 
несколько soulless и четверка дпоГов в 
придачу. Как только с ними будет поконче- 
но, нужно спешно ретироваться из этого не- 
гостеприимного места: толпа врагов, нео- 
жиданно появляющаяся со всех сторон, ис- 
числению попросту не поддается. 


PS: Hy, а напоследок — несколько момен- 
тов, которым не нашлось места в начале 
этой главы. Все географические описа- 
ния, как-то: «северный», «на юго-западе» 
ит.п., относятся, разумеется, к мини-кар- 
те, на которую вообще придется частень- 
ко смотреть в этой миссии, чтобы понять, 
откуда последует очередная атака. А сам 
порядок атак, изложенный выше, может 
меняться по желанию компьютера, пос- 
тоянным остается лишь состав участни- 
ков. 


МИССИЯ 9: GATE OF STORMS 


Задача: Доставить короля Альрика и все 
его войско на борт корабля. 


А корабль этот, понятное дело, находится 
на другом конце захваченного врагом го- 
рода. Хорошо еще, что король снами — ста- 
рая гвардия как-никак. Похоже, в будущей 


жизни ему предстоит стать знаменитым 
танком 134 — та же напористость, целеус- 
тремленность, мощь; даже способность 
стрелять — в арсенале монаршей особы аж 


три магических заклинания, каждое из ко- 
торых может разнести в клочья целую тол- 
пу врагов. И в рукопашной Альрик знает 
толк... В общем — сам нарвался: сражаться 
в этой миссии придется исключительно ему 
самому, ну и лучники может быть немного 
помогут. А все остальные, ввиду своей сла- 
бости, переходящей в полную беспомощ- 
ность, будут прятаться за спиной своего ко- 
роля. 


Ясное дело, великолепная каменная доро- 
га, ведущая прямиком в порт — это не для 
нас, там сидят в засаде самые серьезные 
вражеские рожи. Поэтому придется отдать- 
ся во власть оврагов и буераков, сбивать 
ноги о ледяные сугробы, словом — в самом 
начале миссии уходить как можно запад- 
нее, прижиматься к горам и так, растянув- 
шись цепочкой, и путешествовать. 


Первая атака не замедлит последовать. Как 
зовут тебя, лошадь  безобразная? 
Myrkridia? Этих тварей мы имели сомни- 
тельное удовольствие наблюдать в самом 
начале уровня, когда они весьма ловко раз- 
бирались с расквартированными в городе 
нашими войсками. Злобные, сильные, быс- 
трые (порой даже чересчур), они имеют 
лишь один недостаток (для нас, читай, дос- 
тоинство) — будучи тяжело раненными, 
Myrkridia с горестным воем вздымают ла- 
пы к небу и замирают в подобной нелепой 
позе на некоторое время. По идее они в 
этот момент должны еще и атаковать бли- 
жайшее создание — по фигу, свое или чу- 
жое, — но подобных экспериментов лучше 
не проводить. Зато вполне можно восполь- 
зоваться образовавшейся паузой и парой 
быстрых и точных ударов прикончить зазе- 
вавшуюся тварь. Техника «разборок» с 
группами Муки а количеством до трех 
штук такова: для начала их обстреливают 
лучники, стараясь не уничтожить конкрет- 
ную цель, а поцарапать как можно больше 
созданий, потом в дело вступает король 
Альрик, который своим длинным мечом 
навсегда избавляет мятущиеся души демо- 
нов от земных проблем. Вот только лучни- 
ков после пары выстрелов желательно от- 
водить подальше. Myrkridia имеют пакос- 
тную особенность безо всякого уважения 
пробегать мимо короля и кидаться на них, 
как на заведомо легкую добычу, с которой 
можно расправиться всего парой ударов. А 
вот у Альрика броня помощнее: в девяти 
случаях из десяти он способен выйти жи- 
вым из боя сразу стремя демонами — итут 
же на лечение к journey тату. У того, ес- 
ли помните, аж целых шесть целебных ко- 
решков запрятано, ну, а нам больше и не 
понадобится. 


Где-то через пару таких малозначительных 
стычек из леса должна вывалить целая стая 
Myrkridia, и вот тут Альрику придется рас- 
кошеливаться на первое свое заклинание. А 
потом и подкрепление подоспеет. Аж две 


группы: рыцари и гном. Нужны они нам, 
как щуке акваланг, ну да ладно, не бросать 
же в самом деле. Добравшись до гор, прег- 
радивших путь в гавань, растягиваемся в 
цепочку и сохраняем игру. Площадь, на ко- 
торой проходило сражение в начальной 
заставке, патрулируют двое fetch elf и тол- 
па soulless, и двигаются все они строго по 
периметру. Вся хитрость заключается в том, 
чтобы проскочить в гавань у них за спиной 
(или по правую руку), пока они будут прохо- 
дить по восточной стороне. Потренировав- 
шись пару раз, вполне можно успеть, если 
же не удастся, придется воспользоваться 
еще одним полезным качеством Альрика: 
на него практически не действуют молнии 
fetch’ei, и он способен в прямом смысле 
слова «отвлечь огонь на себя». 


Ну, а под конец — рутина. На толпу 
Myrkridia, бегущих от корабля, расходуем 
второе заклинание. Третье — на последний 
оплот врага — четверку демонов и soul- 
less, стоящих уже на палубе (пучше сделать 
это, пока они еще не успели спуститься). От- 
дать швартовые! 


МИССИЯ 10: LANDING AT WHITE FALLS 


Задача: Прорваться через линию берего- 
вой обороны и заставить замолчать навсег- 
да две вражеские пушки. 


[ Landing at White Falls 


ска. Ha первом этапе необходимо выбить 
окопавшиеся на берегу патрули soulless. 
Нарыли себе, понимаешь, удобных ямок, и 
думают, что им теперь все можно. А-ши- 
бочка, господа, наши лучники с помощью 
своих стрел и загадочной чьей-то матери 
ловко освобождают одно укрепление за 
другим. 


«Соло для гнома с гранатой». Скелетов на 
этом уровне — тьма тьмущая. Такое ощуще- 
ние, что здесь они обитают всю свою созна- 
тельную жизнь, заводят жену, детей, а в сво- 
бодное время пристают к мирным путни- 
кам (к нам, то есть). С этим надо бороться. 
Гномов, как обычно, разбиваем на две 
тройки и выстраиваем немного поодаль 
друг от друга. ВегзейСов уже можно выс- 
лать вперед — пусть разбираются с немно- 
гочисленными ghol'amu. Под перекрес- 
тный огонь наших гранат тем временем 
подворачиваются аж две здоровенные тол- 
пы шагающих костей (вторая следует за пер- 
вой с небольшим интервалом). Для дости- 
жения наилучшего результата не стоит пус- 
кать все на самотек: гномам нужно пос- 
тоянно отдавать приказы, направляя их 
гранаты в самую гущу врагов. 


Береговая оборона сломлена, настала пора 
заняться пушками. Хваленый форт пред- 
ставляет собой три каменных стены с воро- 


На этот раз король решил отсидеться на ко- 
рабле — старик, что с него возьмешь. Ну, а 
нам предстоит облазить весь берег и унич- 
тожить доморощенных артиллеристов сил 
Тьмы. Задание — так себе, не слишком уж 
сложное, единственное, что может стать по 
настоящему серьезной проблемой, это вре- 
мя. Как бы ни мазали постоянно эти самые 
две пушки, порой шальное ядро зажигает 
небольшой костерчик на борту нашего 
славного корабля. Несколько таких попада- 
ний — ион взрывается вместе с Альриком, 
а миссия оказывается проигранной. Поэто- 
му стоит поторопиться. 


Нападать будем «в лоб», используя все вой- 


тами и две орудийные башни — все в луч- 
ших традициях баронского замка, только 
охраны побольше. Прорываться внутрь бу- 
дем через западный проход. Для начала 
вперед выступают лучники и быстренько 
обижают зависшую над стеной soulless. 
Еще несколько шагов по направлению к во- 
ротам — и из них величественно выплы- 
вает fetch. Главное — с самого начала не 
подойти слишком близко, у лучников даль- 
ность стрельбы больше аж в полтора-два 
раза, этим преимуществом и необходимо 
воспользоваться. 


Настал черед гномов. Из внутреннего двора 
волнами накатываются еще две толпы ске- 
летов (на этот раз, по счастью, небольшие). 
И вот как только с ними будет покончено, 
БегсеСи устремляются к западной башне, 
вверх по лестнице, нарезать ломтями ору- 
дийный расчет. Ну, а для лучников в это вре- 
мя осталась еще одна небольшая пробле- 
Ma— fetch, охраняющий центральные во- 
рота. Когда Бегзе`и будут взбираться на 
стену, он лениво поползет следом за ними, 
не обращая никакого внимания на всех ос- 
тальных. Дюжина стрел в спину — то, что 
доктор прописал. 


Аналогичным путем (за исключением разве 
что fetch’a) захватывается и вторая башня. 
Двух soulless co стены вполне способны 
сбить лучники, а berserk’am предстоит ма- 
ленькое сражение с дфоГами. Как только с 
горе-артиллеристами будет покончено, 
наш король гордо сойдет на негостеприим- 
ный берег. 


PS: Стоит записываться почаще: если во 
время бодрого штурма форта корабль 
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все-таки умудрится затонуть, можно бу- 
дет вернуться на пару этапов назад и нес- 
колько поторопить события. А на восточ- 
ной стороне реки есть вполне красивый 
водопад, и какие-то вражьи морды си- 
гают с него время от времени прямо в 
воду :) 


МИССИЯ 11: THROUGH THE ERMINE 
Задача: Пережить ночь во вражеском лесу. 


Если кто-нибудь предложит вам скоротать 
у костра ночь в темном лесу неподалеку от 
Ermine, ни за что не соглашайтесь — там 


панную пехоту. 


Стандартный набор во вражеском отря- 
де — трое bre'Unor'oB и несколько их чет- 
вероногих друзей. Гораздо хуже, если две 
жаждущие нашей крови группы сталки- 
ваются перед спуском — число врагов уд- 
ваивается, и к борьбе с ними приходится 
подключать наших гномов. За исключе- 
нием этого единственного боя, на протя- 
жении всего уровня они были существами 
вполне бесполезными: и скорость малень- 
кая, и защиты никакой, поэтому сидите, ре- 
бята, в окопчике и не высовывайтесь, пока 
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водятся ге`Упогы. Эти козлорогие пок- 
лонники некоего древнего мистического 
культа вовсе не жалуют непрошеных гос- 
тей в месте, которое считают своим до- 
мом. Но вместо того чтобы вежливо поп- 
росить пришельцев уйти и не мешать им 
кушать на алтаре гадюку жареную, 
Бге`/погы предпочитают более ради- 
кальные меры: перегрызать глотки приру- 
ченными волками, закидывать боевыми 
бумерангами, забивать руками и ногами, в 
конце концов. Словом, негостеприимные 
ребята. 


Но нам-то только и надо — ночь прос- 
тоять... Стоять будем где-нибудь подальше 
от костра, например, на севере, у реки. Для 
того чтобы попасть туда, спускаемся с горы 
по небольшой тропинке и занимаем обо- 
рону. В первом бою (в самом начале уров- 
ня) наверняка не было времени разоб- 
раться, что к чему, просто БегзейКи пору- 
били врага в капусту — и все тут. Теперь же 
будем действовать по хитрому стратеги- 
ческому плану. Лучники выстраиваются в 
линию и занимают позицию на небольшом 
пригорке неподалеку от спуска с горы. 
Вегзе Ки — у их ног, в небольшой лож- 
бинке, и им отдана команда «держать по- 
зицию» (<hold>), чтобы не кидались на 
первого попавшегося врага и не попадали 
под свои же стрелы. Journey man в это 
время прогуливается по бережку и своей 
лопатой подрывает растущие там сорняки, 
внешне похожие на капусту. Оказывается, 
это и есть знаменитое растение Мапагаке, 
корни которого обладают способностью 
исцелять тяжелораненых бойцов. А их-то у 
нас будет навалом. Стало быть, еще три ко- 
решка добавляем в свой запас. 


Враги, как всегда, появляются неожиданно. 
Первыми бегут волки — не очень сильные, 
но очень быстрые твари, которых подни- 
мают на мечи не двигающиеся с места 
Бегзейси. Лучники тем временем обстре- 
ливают bre’ Unor ов. Как только с волками 
будет покончено, berserk uw получают при- 
каз атаковать. Козлорогие дети гор непло- 
хо мечут свои бумеранги, но вот в ближ- 
нем бою вояки они никудышные. Все воз- 
вращаются на свои места, и до следующего 
нападения journey тап`ы лечат поцара- 


большие дяди воевать будут. Но тут выяс- 
няется, что удачный взрыв всего лишь од- 
ной гранатки способен в клочья разнести 
целую тройку волков. В большом сраже- 
нии грех этим не воспользоваться. Гномы 
занимают почетное место по левую руку 
от Бегзейсов и практически всегда ycne- 
вают расправиться стой частью врагов, что 
устремляется им навстречу. Главное, ус- 
петь вовремя вывести их из-под града бу- 
мерангов. Какое счастье, что ночь так ко- 
ротка! 


PS: Чего уж действительно не стоит де- 
лать — так это убивать кого-нибудь или 
что-нибудь взрывать в пределах алтаря 
bre'Unor ов: обидятся страшно, набегут 
сразу всей толпой и накостыляют по шее. 


МИССИЯ 12: THE STAIR OF GRIEF 


Задача: Уничтожать вражеские войска OT- 
ряд за отрядом, пока journey man будет 
долбить реку в поисках магического жезла. 


«— Это как раз подходящее место для за- 
сад. 


— Какой сад? — шепнул Пух Пятачку. — 
Может, там малина есть?» 


'Алан Александр Милн 
«Винни Пух и Все-Все-Все» 


зяин собаку из дома не выгонит. А нам 
предстоит ни много, ни мало заманить в 
ловушку вражеские войска, проходящие 
через этот перевал. Дружественные гномы 
уже заминировали узкие проходы между 
заснеженными холмами, которым пред- 
стоит стать местом для засад, а враги, по 
счастью, идут строго организованными ко- 
лоннами на некотором расстоянии друг от 
друга, так что время подготовиться к встре- 
че очередных гостей у нас будет. Послед- 
няя информация перед боем: приказы 
войскам можно отдавать на паузе, нажав 
<Esc>, — это на тот случай, если кто-то че- 
го-то не будет успевать. 


А в это самое время на южном спуске 
появляется первая толпа скелетов. Вот он 
— шанс для самого завалящегося гнома в 
честном бою заслужить пару медалек на 
хилую грудь. Отправляем обоих гранато- 
метчиков навстречу врагу, а все остальные 
войска отводим за первую полосу зарядов, 
на небольшую полянку. Гномы тем време- 
нем воюют вовсю: за первой колонной ске- 
летов следует еще и вторая. По такой пого- 
де бутылочки с зажигательной смесью час- 
тенько гаснут еще до того как успеют доле- 
теть до врага. Но наш скорбный труд не 
пропадет: они ведь никуда не деваются, 
правда? Просто падают на землю под ноги 
скелетам, а значит, могут великолепно 
взорваться вместе со следующей, более 
удачливой гранатой, вдвое увеличив при- 
чиненный врагу урон. Иногда стоит даже 
использовать команду «атаковать землю» 
поблизости от груды неразорвавшихся бу- 
тылочек — один такой взрыв может раз- 
нести до десятка врагов. 


Co скелетами наши гномы худо-бедно 
справились, но следом за ними после не- 
большого перерыва идут тауГы. Сурьез- 
ные ребята — броня как у танка, легки на 
подьем и одним ударом своей здоровен- 
ной дубины качественно вышибают душу 
даже из самых сильных противников. Гно- 
мы длЯ НИХ He ПОМеха — догонят в два сче- 


г The Deceiver 


Ta и раздавят, даже не заметив, кого разда- 
BUN. Поэтому придется заманивать их в 
засаду. Сразу после того как последний ске- 
лет разлетится осколками по южному спус- 
Ky, гномов уводим на полянку к основным 
войскам и оставляем стоять за полосой за- 
рядов точно посередине прохода (посере- 
дине — это очень важно, в противном слу- 


чае враги растянутся в цепочку и не попа- 
дут под взрыв). Как только толпа maul’oB 
подберется поближе, кидаем бутылочку на 
любой из зарядов. Бу-ум! 


Теперь снова скелеты. Как только с ними 
будет покончено, основные войска отво- 
дим подальше на восток, к появившемуся 
там подкреплению. И зачем оно нам нуж- 
но? Разве что гном... Его нужно срочно 
объединить с двумя товарищами, и помес- 
тить их вместе на вершину холма по пра- 
вую руку от второго «минного поля» (по 
дороге, кстати, можно еще несколько заря- 
дов из личных запасов добавить). В этом y3- 
ком ущелье находят свою гибель следую- 
щий отряд maul oB и две толпы скелетов, 
после чего гномов нужно спешно отводить 
на следующий холм, тот, что перед двой- 
ной полосой зарядов (лучники к тому вре- 
мени должны перестрелять некстати вып- 
лывшую из-за холмов четверку soulless). 
Больше скелетов по нашу душу не будет, 
одни только таиГы. Шедшие за нами два 
отряда взрываем гранатами схолма, после 
чего отходим прямо к реке. Войска, за ис- 
ключением одного berserk’a, размещают- 
ся прямо на льду, гномы — позади любой 
полосы зарядов. После этого berserk выбе- 
гает вперед и заманивает тацГов в нуж- 
ном направлении. Аккурат через три атаки 
journey man откопает-таки вожделенный 
скипетр. 


МИССИЯ 13: THE DECEIVER 


Задача: Отыскать среди ледяных холмов 
Обманщика и вернуть ему его скипетр. 


Тьфу ты, пакость какая! Мало, что ли, было 
проблем с этим скипетром, пока его отка- 
пывали? Так нет же, теперь предстоит, вы- 
сунув язык, бегать с этой зеленой палочкой 
меж ледяных утесов в поисках Обманщика, 
ине одним, а в теплой компании: Силы Tb 
мы загорелись желанием этого самого Об- 
манщика немедленно извести, чтобы нам 


не достался, и отрядили на эту операцию 
лучшие отряды своих тацГов и soulless. 
Не нашей жалкой кучке berserk ов с ними 
тягаться. Но и это ведь еще не все: на пути 
встает верная дружина Обманщика — ча- 
родеи warlock. Поди объясни им, что мы 
свои, и только добра хозяину желаем. Нет, 
сразу же начинают швыряться своими ог- 
ненными шарами, которые, между про- 
чим, самонаводящиеся, то есть убежать OT 
них нельзя. Правда, можно спрятаться: 
fireball в точности следует рельефу мес- 
тности, как бы зависая на определенной 
высоте от земли, и если на его пути встре- 
тится расселина или несколько кочек, зап- 
росто может взорваться рядом с ними, не 
причинив никому вреда. Но ведь на всех 
колдунов кочек не напасешься... 


Единственный выход: стравливать врагов 
друг с другом и ускользать под шумок. 
МауГов и soulless-To мы можем обог- 
нать? Вот и пускай бредут за нами до пер- 
вого чародея, а там легкий уход в сторону, 
и можно наслаждаться шоу. Огонь у war- 
юсК`а быстро кончается, так что стопчут 
беднягу и не подавятся. Обманщик лежит в 
небольшом заснеженном курганчике на 
западе карты (в центре третьей от начала 
уровня загогулины), а перед ним выстрои- 
лись его «защитники» — пять-шесть пар ча- 
родеев. Наша задача — с самого начала без 
потерь прорваться на тропу на севере кар- 
ты, остановиться за какой-нибудь рассели- 
ной и ждать. Как только с востока покажет- 
ся очередной отряд Сил Тьмы, необходимо 
тихо и незаметно пристроиться к ним втыл 
и идти следом до этой самой загогулины. 
Возле нее завяжется бой, пару-тройку кол- 
дунов непременно стопчут, и пока на их 
место не успели придти другие, нужно быс- 
Tpo, наплевав на стрелы soulless, добе- 
жать до вожделенного курганчика. Даль- 
нейшее счастье — дело техники. «Крэкс 
пэкс, фэкс», и оживший Обманщик заби- 
рает нас с собой. 


PS: От северного пути есть еще неболь- 
шое ответвление, тропинка через горы, 
выходящая прямо на курган Обманщи- 
ка. Вот только чародеев на ней аж три 
штуки, и выманить их оттуда сложнова- 
то. 


МИССИЯ 14: WITH FRIENDS LIKE THESE 


Задача: Заполучить себе в союзники трол- 
лей, обыграв их «в флажки». 


Вот такие вот у нас теперь друзья. Они, 
правда, еще не решили: убивать нас или 
помогать, поэтому предложили сыграть в 
нехитрую детскую игру. Шесть флажков 
расположены по кругу на довольно боль- 
шом расстоянии друг от друга. Дотрону- 
ЛИСЬ ДО ОДНОГО ИЗ НИХ — ОН стал «нашим» и 
окрасился (на карте) в зеленый цвет. Удер- 
жали через двенадцать минут четыре 
флажка или же захватили одновременно 
все шесть — победа. Все просто, но только 
противник попался очень уж агрессивный. 
Гигантских троллей благородными игрока- 
ми не назовешь — встретишься с ними, 
запросто убить могут. Уж это-то они делать 
умеют: ходят так быстро, что даже 
berserk’am не удается убежать, а одного, 
максимум двух ударов огромной ноги хва- 
тает, чтобы уничтожить любого, кто осме- 
лился встать у них на пути. Или просто 
стоял неподалеку... 


Логику этих существ понять весьма трудно, 
ясно только одно: подходить к ним близко 
можно лишь очень большим отрядом и 
только содной целью: убить на месте. В об- 
щем, кровожадные такие салочки полу- 
чаются: вроде бы и необязательно уничто- 
жать противника и не обойдешься без это- 
го. Троллей-то целых три штуки, да и 
дпоГы стаями носятся, помогают, пони- 
маешь. Пожалуй, парочку могучих гиган- 
тов извести все же придется. 
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Завидев приближающегося тролля, даем 
лучникам команду атаковать его. Загадоч- 
ная логика этих существ и здесь оказывается 
нам на руку: если великан просто шел ми- 
мо, не собираясь нас атаковать, пройдет не- 
которое время, прежде чем он сообразит, 
чьи стрелы в него все-таки втыкаются. До 
того он будет со смущенным видом носить- 
ся туда-сюда по экрану, и лучники успеют 
его весьма солидно поранить. Ну, а потом, 
как только тролль рассвирепеет, наступает 
черед berserk’op. Одного гиганта может 
быть и удастся завалить без потерь, но вто- 
рой-то уж точно кого-нибудь растопчет :( 


А потом (время-то поджимает!) обегаем 
территорию по кругу, стараясь не встре- 
титься с последним оставшимся в живых 
троллем, методично уничтожаем стаи 
ghol'os и захватываем флажки. Hy не ус- 
пеет он, бедолага, в одиночку отвоевать у 
нас к двенадцатой минуте больше двух 
штук, а значит — победа за нами! 


PS: А вот лучников по ходу этой миссии 
без защиты оставлять нельзя — съедят и 
скажут, что так, мол, оно и было. 


МИССИЯ 15: WALLS OF MUIRTHEMNE 


Задача: Прорваться за стены Muirthemne 
и выбить оттуда приспешников Сил Тьмы. 


Вообще-то для осады стен древнего города 
нам могли бы выделить народу и поболь- 
ше... Ну да ладно, зато тролли теперь с на- 
ми. Четверка этих гигантов движется пора- 


2 Walls of Muirthemne 


me and what he-owes yor 


зительно быстро для своего веса и роста, а 
их сокрушительные удары теперь, по счас- 
ТЬЮ, обрушиваются на наших врагов. 


Стены, кхе... До них еще и добраться надо. 
Вражеские артиллеристы резко поумнели 
за последнее время: стреляют метко, знают, 
что такое упреждение... Нам на руку только 
большое расстояние да низкая скорость по- 
лета ядра. Как только по воздуху разносит- 
ся звучное «Бумс!», все тролли должны рез- 
ко разворачиваться и идти в противопо- 
ложном направлении, ну а гномов вообще 
прячем за каждым подходящим обломком 
стены. Да, гномы! Они у нас тоже похоро- 
шели: на смену бутылочкам с зажигатель- 
ной смесью пришли вполне дальнобойные 
ракетницы, так что mortar dwarf теперь — 
грозная сила. Вот только дотащить бы их 
живыми до стен... 


Периодически со всех сторон нападают стаи 
Myrkridia. Троллям на них, в общем-то, 
начхать — так, детская разминка; но когда 
демонов много, они могут серьезно поца- 
рапать кого-нибудь из наших гигантов, а те 
еще очень пригодятся при осаде. 


Но вот, наконец-то, и стены. Перед подье- 
мом на насыпь торжественно выстроился 
«комитет по встрече»: отряд Myrkridia и 
четверо фейсИ`ей. Четверо? Как раз столько 
унасгномов! Выходит — по одному на каж- 
дого, можно даже по два. Когда с первой 
толпой «защитников» будет покончено, 
непременно нагрянет вторая точно такая 


же, от другого подъема. Но этих можно 
вообще расстреливать на расстоянии. Все 


на приступ! 


Вообще-то это громко сказано — «прис- 
туп». Гномы скромненько так проламы- 
вают своими гранатами стену (команда 
«атаковать землю» в том месте, где в клад- 
ке наметилась небольшая брешь}, и в обра- 
зовавшийся проход протискивается один из 
троллей. И сразу же отходит назад. Внутри 
толпа собралась весьма немаленькая, близ- 
ко к ней пока лучше не приближаться. Пус- 
ть сначала поработают гномы: они должны 
уничтожить несколько демонов, всех 
fetch’ ei и обязательно как можно сильнее 
поцарапать личность по фамилии Shade. 
Тварь эта, помимо завидной брони, отли- 
чается еще и тем, что в момент своей гибе- 
Ли разлетается на части взрывающимися ос- 
колками какой-то зеленой фигни, так что 


лучше, если момент этот настанет как мож- 
но дальше от наших войск. Остатки 
Myrkridia добивают тролли, и за стенами 
благополучно приземляется десант (где же 
они раньше-то были?). Город в наших руках. 


МИССИЯ 16: THE IBIS CROWN 


Задача: Отыскать в — подземельях 
Muirthemne древнюю корону. 


Захлопнулись тяжелые двери, и мы оказа- 
лись в таинственном сумраке подземелья. 


ring Slaughter's Son (Вегзегк)® @ 
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И, Kak любое уважающее себя подземелье, 
населено оно призраками. Демоны, гномы 
и люди, воины Света и воины Тьмы, они и 
после смерти продолжают сражаться друг с 
другом. Но и пришельцев, само собой, не 
жалуют... Поэтому мы скромненько так бу- 
дем обходить любую свалку, протекающую 
без нашего участия — авось пронесет и не 
заметят. По счастью, настоящего лабиринта 
из древних подземелий Muirthemne де- 
лать не стали, и заблудиться в них вряд ли 
удастся. Главное — выбрать безопасный 


путь. 


Из дверей идем прямо, взбираемся на не- 
большой пригорок, и тут на нас с двух сто- 
рон нападают призрачные гномы (гранаты, 
впрочем, у них вполне реальные). С одной 
стороны злобных коротьшек отстреливают 
лучники, с другой — взрывают их же соб- 
ратья, но уже из плоти и крови. Полезный 
момент: из убитого гнома вываливается 
несколько зарядов, которые потом, когда 
набегут новые враги, можно запросто взор- 
вать горящей стрелой или гранатой. 


Разворачиваемся направо и движемся 
строго на север, отбив по дороге атаку 
berserk os. Поворот, и перед нами пред- 
стает коридор, по всей длине которого 
стоят stygian knight. Статуи — не статуи, 
вроде поворачиваются, но на нас не напа- 
дают и дают спокойно пройти. В конце ко- 
ридора еще один пригорок и еще одна ата- 
ка призрачных гномов. 


Поворот, и перед нами вход в зал, перед ко- 
торым полукругом выстроились Myrkridia. 
Но что это? Несколько гномов устанавли- 
вают заряды за спиной у демонов и взры- 
вают их! Призрачная разборка помогла 
нам избежать нешуточного кровопролития. 
Заходим внутрь и после милой дружеской 
шутки теней berserk ов оказываемся еще в 
одном коридоре со stygian knight. Эти уже 
вовсе не безобидные: нападают, но только 
если подойти близко. Если нет желания с 
ними сражаться, аккуратненько, по одному 
человеку, проходим в следующий зал по на- 
рисованной на полу дорожке, следуя прави- 
лу метро: «не заступайте за ограничитель- 
ную линию!». 


Магический портал переносит нас в другое 
помещение, как раз под стрелы призрачных 
лучников. С первой группой вполне в сос- 
тоянии разобраться berserk'u, не понеся 
при этом никаких потерь, а вот вторую луч- 


ше расстреливать с помощью наших bow- 
тап`ов по следующей методике: два шага 
вперед, залп по одному из врагов, два шага 
назад на безопасное расстояние (благо, не 
гонится никто). Если кого-нибудь ранили, у 
journey тап`ов в запасе есть целебные ко- 
решки. 


Еще одно помещение, небольшой коридор, 
в котором поджидает несколько 
berserk’ oB — и мыу цели. Корона находит- 


ken without treading-on one, .,” 


ся в центре огромного зала, по которому 
хаотически перемещается толпа Myrkridia. 
Но... вялые они какие-то, сразу не напа- 
дают, и journey man вполне успевает 
пройти к центру и забрать корону. Впро- 
чем, справа в алтаре лежит какой-то весьма 
симпатичный ножик, пусть один из 
berserk ов сбегает и возьмет его с собой — 
авось пригодится. 


МИССИЯ 17: REDEMPTION 


Задача: Защищать 
Muirthemne. 


древние стены 


Как причудливо порой поворачивается 
жизнь... Казалось, еще совсем недавно мы 


а Redemption 


яростно атаковали эти стены — и BOT те- 
перь оказались в роли их защитников. Враг 
пытается прорваться в глубь развалин древ- 
него города, ну, а наша задача — ни в коем 
случае его туда не пустить. 


Приятная новость: медлительные и неуклю- 
жие journey man превратились в воинов 
Heron Guard. В память о прошлому них ос- 
талась способность лечить раненых бойцов 
(правда, количество целебных корешков 
уменьшилось с 6 до 1), но на смену беспо- 
лезной лопате пришли остро отгоченные 
парные мечи, с которыми они весьма лов- 
ко управляются. К сожалению, во вражес- 
ком стане тоже пополнение: гигантские 
Myrkridia. Пока мы лазили по подзе- 
мельям, уже знакомые нам демоны под- 
росли примерно вдвое, и получившаяся в 


результате тварь способна драться на рав- 
ных даже с нашими троллями. Более того, 
она еще может швырять целую пригоршню 
гранат на довольно большое расстояние. 
По счастью, не все Myrkridia превратились 
в гигантов — обыкновенных тоже осталось 
предостаточно. 


Для атаки на город Силы Тьмы избрали пре- 
дельно простую тактику: сначала стайка 
дпоГов устанавливает несколько зарядов 
под обветшавшую кладку стен, затем гиган- 
тский демон взрывает их своими граната- 
ми, и в образовавшуюся брешь начинают 
пролезать всякие разные твари. Вся беда в 
том, что подобных проломов в стене они 
сделают, как минимум, три штуки, а сил для 
того чтобы защищать сразу три направле- 
ния у нас явно недостаточно. Отлавливать 
устанавливающих заряды дбоГов — заня- 
тие долгое и муторное, поэтому пусть себе 
забавляются. В конце концов, на насыпь пе- 
ред стенами враги могут взобраться всего 
по двум проходам, их-то мы и будем защи- 
щать. 


Сразу с двух флангов крупными силами нас 
обычно не атакуют, что позволяет разде- 
лить войска следующим образом: тролли и 
поцаг-гномы стоят приблизительно в сере- 
дине насыпи перед крепостными стенами, 
а два отряда — heron guard и Бегзе Ки — 
свободно перемещаются по городу, отлав- 
ливая тварей, которым удалось-таки про- 
биться через первый заслон. Нападают на 
нас обыкновенно следующим составом: 
впереди несется небольшой отряд 
Myrkridia, чуть поодаль важно вышагивает 
гигантский демон, а вокруг них вьется стай- 
ка ghol os. Как только на карте появляются 
первые красные точки, наши основные си- 
лы немедленно отправляются туда. Не 
стоит недооценивать гномов: со своими HO- 
выми ракетницами втроем они вполне спо- 
собны расправиться с толпой Myrkridia 
или же с одним гигантским демоном — и 
это без всякой посторонней помощи. Соот- 
ветственно, все, что останется от основной 
группы, добивают тролли. Но вотуничтоже- 
ние ghol’oB им лучше не поручать: после 
сокрушительного удара ногой заряд, кото- 
рый перетаскивала мерзкая тварь, взры- 
вается, нанося существенный урон нашим 
гигантам; если же дбоГов порубили меча- 
ми Бегзе`и или heron guard, этого не 
происходит. И, вообще, пехотинцам на 
этом уровне придется выполнять «черную 
работу». Так, например, дважды на нас бу- 
дут нападать soulless. Но твари эти, спра- 
ведливо ожидая засады, за стену не суются и 


зависают в воздухе неподалеку от пролома. 
Так кто же, скажите на милость, кроме 
berserk oB, сможет в этот момент с гром- 
ким криком выскочить навстречу и пору- 
бить всех в капусту? 


А вот троллей на этом уровне придется по- 
беречь: мало того, что ими нельзя давить 
дпоГов, Tak еще и лучники наши избирают 
их для себя любимой мишенью, когда ата- 
куют со стен вражеские войска. А целебно- 
му воздействию корешков из запасов heron 
guard эти гиганты практически не подвер- 
жены :( 


Окончание следует... 
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aldur's Gate — наиболее под- 

робная и точная реализация 

системы правил AD&D наРС. И 

хотя досконально знать все 

тонкости настольного вариан- 
та совершенно не обязательно, опреде- 
ленные понятия нуждаются в пояснении. 
Особенно это касается генерации персо- 
нажа, которая, как всегда, имеет очень 
большое значение. Да и многие элементы 
системы, благодаря своей настольной 
наследственности, не всегда понятны да- 
же уже не раз игравшему в ролевые игры 
человеку. 


Сразу оговоримся — отрицательные «бо- 
нусы», ухудшающие что-либо, будем назы- 
вать пенальти. 


СОЗДАНИЕ ГЕРОЯ 


Разумеется, такой вариант, как использо- 
вание готового персонажа, отметается 
сразу. Настоящие геймеры предпочитают 
быть кузнецами собственного игрового 
счастья. На выбор предоставлено огром- 
ное количество возможностей — 6 рас и 
множество классов. Попытаемся дать все- 
му краткую характеристику в том поряд- 
ке, в котором это сделано в самой игре. 


Пол — абсолютно ни на что не влияет. Хо- 
тя вру — на выбор картинки. 


Раса — Baldur's Gate расположена в са- 
MOM известном из миров AD&D — Зате- 
рянных  Королевствах (Forgotten 
Realms). Это довольно стандартная 
фэнтези-вселенная, в которой, помимо 
людей, обитают и прочие существа. А 
именно: 


Humans — люди. В мире Forgotten realms 
они являются доминирующей расой. У 
них нет никаких спецспособностей, бону- 
сов к параметрам, им недоступны сочета- 
ния профессий (мультиклас). Однако не 
все так плохо. Во-первых, только люди 
могут быть Паладинами, также им доступ- 
ны редкие классы Бард и Друид и все виды 
магов-специалистов. А, во-вторых, только 
они способны на Dual-Class — смена 
класса прямо по ходу игры. И, наконец, у 
них отсутствует ограничение роста по 
уровню, в отличие от всех прочих рас. 


Elves — эльфы, стандартный толкиенов- 
ский народец. Обладают инфравидением 
— способностью видеть в темноте, полу- 
чают бонус +1 к ловкости и пенальти -1 к 
телосложению. Природная способность 
противостоять заклинаниям Sleep и 
Charm. Приличный выбор классов и 
мультиклассов. 


Half-Elves — полуэльфы, продукт скрещи- 
вания эльфов и людей. Сочетают лучшие 
черты обеих рас. Доступна туча классов и 
мультиклассов, ограниченная сопротив- 
ляемость заклинаниям Sleep и Charm, а 
также инфракрасное зрение. 


Dwarves — гномы горные (в разных пе- 
реводах также обзываемые дварфами и 
карликами). Низкие, сварливые борода- 
чи. Хорошо сопротивляются магии и 
ядам. Имеют бонус +1 к телосложению, 
но пенальти -1 на ловкость и -2 на обая- 
ние. Тоже обладают инфракрасным зре- 
нием. Выбор профессии очень неболь- 
шой — Вор, Жрец или Воин, и пара муль- 
тиклассов — Воин\Вор и Воин\Жрец. 


Gnomes — лесные гномы, отдаленные 
родственники горных. Как почти все в 
этом безумном мире, могут видеть в тем- 
ноте, а также хорошо сопротивляются ма- 
гии. Бонус +1 к интеллекту, но -1 к мудрос- 


ти. Выбор класса немногим шире, чем у 
горных собратьев, однако, им доступен 
даже один из видов мага-специалиста — 
иллюзионист, и специфические мультик- 
лассы: совмещения иллюзиониста с Во- 
ром, Воином и Жрецом. 


Halflings — хоббиты (они же халфлинги, 
они же полурослики). Прославленные ге- 
pon эпопеи о Кольце Всевластья в мире 
Затерянных Королевств — записные Во- 
ры, хотя также они могу стать Жрецами, 
Воинами или Воинами\Ворами. Видят в 
темноте (правда, не очень хорошо), обла- 
дают природной сопротивляемостью к 
магии и ядам. Бонус +1 к ловкости, одна- 
ко пенальти -1 к силе. 


Class — выбор класса, профессии, едва 
ли не менее важен, чем выбор расы. Ведь 
только люди могут в процессе игры поме- 
нять свое решение, всем же остальным 
придется либо играть тем, чем есть, либо 
начинать заново. 


В принципе, все профессии можно разде- 
лить на 4 группы, которые ведут свое 
происхождение еще от классов в D&D. Это 
бойцы, воры, священники и маги. Да, ког- 
да-то классов было всего четыре, теперь 
же, к счастью, выбор заметно увеличился. 
Итак: 


Fighter — воин, самый простой и прямо- 
линейный персонаж, боец. Ему (как, 
впрочем, и другим бойцам) доступна сила 
со значением более 18 — если вы собере- 
тесь играть воином, то обязательно дож- 
дитесь выпадения таких значений! Он мо- 
жет носить любые доспехи и пользоваться 
любым типом оружия. Во владении ору- 
жием может достигать 5-го уровня — 
Grand Master. На каждом уровне полу- 
чает от 1 до 10 хит-пойнтов. При генера- 
ции получает 4 очка для Weapon 
Proficiencies. 


Ranger — рейнджер, воин-охотник с He- 
которыми магическими способностями. 
Владеет любым оружием, носит любую 
броню. Получает 4 очка для Weapon 
Proficiencies, развивать их может до 2-го 
уровня. На высоких уровнях способен 
колдовать (в Baldur's Gate он их набрать 
не успеет, так что придется подождать 
сиквела). При генерации вас попросят 
выбрать рейнджеру заклятого врага — 
racial enemy. В боях с существами, при- 
надлежащими к этому виду, он получит 
бонус +4 к атакующим броскам. Их спо- 
собность Stealth позволяет наносить из 
замаскированного состояния мощные 
удары, однако хорошо работает только на 
природе. Ну и, наконец, они могут очаро- 
вывать людей и, в особенности, живот- 
ных, беря их под свой контроль. Рост хит- 
пойнтов — 1-10 науровень. Еще одна осо- 
бенность — может быть только Good. В 
Baldur's Gate рейнджеры лишены своей 
очень полезной способности держать по 
мечу в каждой руке. 


Paladin — паладин, рыцарь без страха и 
упрека. Может быть только человеком, 
причем с характером исключительно 
Lawful Good. Как и рейнджер, получает 4 
очка для Weapon Proficiencies, а разви- 
вать их может до 2-го уровня — тут они 
оба уступают воину. Он также сможет 
колдовать некоторые заклятия из арсена- 
ла Жрецов, но опять-таки не в этой части. 
А на данный момент ему доступно нес- 
колько аналогичных заклинаниям спец- 
способностей. Это, во-первых, Lay Hands, 
вылечивающая 2 хит-пойнта на уровень 
паладина. Затем Protection form Evil, 


дающая некоторую защиту против злых 
противников; и Тит Undead — способ- 
ность переводить нежить в окончательно 
мертвое состояние и пугать их... ммм... до 
смерти. Хит-пойнты растут в размере от 1 
до 10 за уровень. 


Thief — вор он и есть вор. Профессия не 
менее распространенная, чем воин. В вы- 
боре оружия ограничен — тяжелые дву- 
ручные мечи и алебарды тягать ему не 
под силу, лучшим оружием для него яв- 
ляется Long Sword, длинный меч. С бро- 
ней все совсем плохо — только два рода 
кожаной, а из щитов только карликовый 
Buckler. Зато, как ясно из названия клас- 
са, персонаж сей должен быть натрениро- 
ван в воровстве. И точно — у него есть 3 
способности: Pick Pockets (карманничес- 
тво), Pick Locks (взлом замков), Find and 
Remove Traps (обнаружение и обезвре- 
живание ловушек). Также имеется способ- 
ность Stealth, позволяющая становиться 
невидимым для врагов и наносить из не- 
видимого состояния удары повышенной 
мощности. На старте вам выдают 30 оч- 
ков, которые можно распределить по 
этим четырем категориям, а затем каж- 
дый уровень он будет получать еще по 20 
очков. Различные расы имеют бонуса к 
этим навыкам, наибольшими распола- 
гают халфлинги. 


Во владении оружием воры не могут под- 
няться даже до уровня паладинов и рей- 
нджеров. Им, как и всем остальным про- 
фессиям, доступен только первый уро- 
вень умения, а на старте они получают 
два очка. Рост здоровья — от 1 до 6 очков 
за уровень. И еще — воры не бывают 
Lawful Good. 


Bard — бард, работник лютни и флейты, 
а, вообще-то, гибрид вора с магом. От во- 
ра унаследована способность лазить по 
чужим карманам, а от мага — колдов- 
ство. Он намного свободнее в выборе 
оружия и даже доспехов, чем вор. Его пес- 
ни помогают партии в борьбе с враждеб- 
ными элементами, и он также полезен 
для идентификации предметов. Должен 
быть частично Neutral. Получает от 1 до 6 
хит-пойнтов за уровень. К сожалению, по- 
ка бард носит доспехи, колдовать он не 
может, несмотря на все заверения разра- 
ботчиков в обратном. 


Cleric — жрец. Тоже, в общем-то, рабо- 
тает с магией, но особого рода — в основ- 
ном оборонительного и излечивающего 
характера. Помимо колдовства, успешно 
борется с нежитью с помощью способнос- 
ти Turn Undead. Носит любую броню и 
щиты, среди оружия ему доступны в ос- 
новном булавы и аналогичные тупые 
средства — предполагается, что проли- 
вать кровь жрецам запрещает религия. 
Здоровье его растет вполне приличными 
темпами — от 1 до 8 хит-пойнтов на уро- 
вень. 


Druid — друид, особый род жреца, служа- 
щий силам природы и равновесия — от- 
сюда непременное условие иметь харак- 
тер True neutral. Броню носит легкую, да 
ивыбор оружия крайне беден. Однако на 
высоких уровнях (и, слава богам, на сей 
раз эти уровни можно набрать уже здесь и 
сейчас) он может превращаться в медведя 
или волка, что в бою иной раз может 
очень даже и пригодиться. Хит-пойнты 
растут аналогично жреческим. 


Mage — маг: повелитель сверхьестес- 
твенных сил, колдун. Поначалу будет 
крайне слаб, да и впоследствии физичес- 


кой мощи у героев этого класса не ищите 
— их хит-пойнты растут со скоростью OT 1 
до 4 за уровень. Да и сама магия понача- 
Лу не слишком сильна. В сочетании с край- 
ней бедностью арсенала и отсутствием 
брони это делает мага очень трудным 
персонажем. Зато впоследствии его мощь 
нарастет, а волшебство будет способно 
вершить чудеса. 


Specialist Mage — маг-специалист. Дело 
в том, что существует 8 школ магии. Выб- 
рав себе стезю такого рода колдуна (учтя, 
что все школы доступны только людям), 
вы получаете возможность запоминать 
одно дополнительное заклинание на каж- 
дый уровень. Однако за узкую специали- 
зацию придется платить — заклятья про- 
тивоположной школы выучить будет 
нельзя. В остальном же от мага никаких 
отличий специалист не имеет. 


Multiclass — возможность совместить не- 
совместимое: стать одновременно магом 
и воином, например. Однако, во-первых, 
мультикласс недоступен людям — а зна- 
чит, рано или поздно (скорее всего, в 
третьей части В@) столкнешься с преде- 
лом в развитии. А, во-вторых, прогресси- 
ровать такой герой будет вдвое медлен- 
нее. Дело в том, что весь опыт такого вот 
Воин\Мага будет делиться пополам — от- 
дельно на продвижение по магической 
иерархии, отдельно — по воинской. И по 
обеим он будет ползти вдвое медленнее, 
нежели «чистый» колдун или файтер. А 
такие монстры, как, например, 
Воин\Май\Вор, втрое медленнее. Надо 
учесть, что урежется и распределение хит- 
пойнтов. То есть Воин\Маг на файтер- 
ском уровне будет получать от 1 до 10, то 
есть 1-5. А на мажьем не от 1 до 4, а 1-2 
очка. В общем, выбирать мультиклассово- 
го персонажа или нет — личное дело каж- 
дого, но я этого бы не посоветовал. 


Alingment. Характер персонажа. Склады- 
вается из двух составляющих. Первая — 
отношение к общественным установкам и 
условностям. Три варианта: Lawful — за- 
конопослушный гражданин; Neutral — 
нейтральный; Chaotic — эгоистичный 
тип. Вторым компонентом является его 
состояние души. Бывают люди добрые 
(Good), злые (Evil) и нейтральные 
(Neutral). Так вот и получаются Lawful 
Good, средоточие добродетелей и 
Chaotic Evil, эгоистичные сволочи. Если 
оба параметра нейтральны, то получает- 
ся True Neutral — поборник абсолютного 
равновесия, необходимый характер для 
друида. 


В основном характер важен у ваших подо- 
печных МРС — хаотичные персонажи мо- 
гут довольно свободно уйти из партии, 
тогда как законопослушные так не посту- 
пят. Однако и ваш элайнмент надо прини- 
мать во внимание — если вы добрый, то 
злых героев к себе не ждите, и наоборот. 
То есть сотрудничество возможно, но оно 
быстро заканчивается. Но, вообще, я бы 
злыднем становиться не рекомендовал. 


Abilities. Это шесть числовых парамет- 
ров, атрибутов, определяющих портрет 
вашего персонажа. Они влияют на боль- 
шинство действий в игре. В настольном 
варианте они определяются бросанием 3- 
хкубиков от 1 до 6. Таким образом мини- 
мальное значение любого атрибута рав- 
но 3-м, а максимальное — 18, с учетом 
расовых бонусов и пенальти. 


Все атрибуты при генерации определяют- 
ся абсолютно случайно. Так что един- 


ственный совет, который можно дать — 
запаситесь терпением, ждите удачного 
броска виртуальных кубиков. В принципе, 
очки можно перебрасывать с одного ат- 
рибута на другой, так что нужно просто 
дождаться удачного суммарно броска, не 
обязательно в нужных атрибутах. Но влю- 
бом случае, это долгое и, к сожалению, 
нудное занятие. Учтите одно — чем боль- 
ше атрибут, тем лучше, исключений тут 
нет. И если вы напряжетесь при создании 
персонажа, то в процессе игры жизнь вас 
будет ждать более легкая, с множеством 
бонусов. 


Strength (STR) — сила, грубая и физичес- 
кая. Разумеется, нужнее всего она бой- 
цам, но и остальные без нее пропадут. У 
этого атрибута есть одна особенность — 
только сила может иметь значения боль- 
ше 18. Записываются они так — 18/45 или 
18/76. Слэш заменяет десятичную запя- 
тую, так что на самом деле это 18,45 и 
18,76, соответственно. Максимальным 
значением является 18/00. Но, в любом 
случае, только представители «боевых» 
профессий — воины, рейнджеры и пала- 
дины — могут иметь столь исключитель- 
ную силу. 


Высокие значения силы позволяют иметь 
бонус к наносимым повреждениям и по- 
падаемости, способности взломать замок 
на двери или сундуке грубой силой и (са- 
мое главное!) на максимальный перено- 
симый вес. Ну, а низкая сила выльется в 
пенальти по всем этим показателям. В 
любом случае, любому герою порекомен- 
дуем силу не меньше 8 — в таком случае 
хотя бы негативных эффектов вы избежи- 
те. Бонусы начинают набегать на отметке 
16. Но бойцу просто обязательно иметь 
силу более 18, для чего стоит провести 
лишние полчаса, генеря себе героя. Отме- 
ТИМ, ЧТО эта «исключительная сила» раз- 
бита на группы: 18/01 — 18/50, 18/51 — 
18/75, 18/76 — 18/90, 18/91 — 18/99, 
18/00. Старайтесь перевалить через кри- 
тические значения. 


Dexterity (DEX) — ловкость, основной ат- 
рибут воров, отражает координацию, 
проворство, рефлексы и тому подобное. 
Влияет на точность атак дальнобойным 
оружием, а также улучшает армор-класс. 
В ней, как и во всяком ином атрибуте, 
действует аналогичная Силе система 60- 
нусов и пенальти. Минимально приемле- 
мое значение ловкости — 7, а положи- 
тельные эффекты начинаются от 15, 


Constitution (CON) — телосложение, об- 
щее физическое состояние персонажа. 
Добавляет бонус на прирост хит-пойнтов 
суровнем (начиная от 15) и повышает ве- 
роятность быть удачно воскрешенным из 
мертвых. Минимально приемлемое зна- 
чение — 7. 


Intelligence (INT) — интеллект, основной 
атрибут мага. Влияет на большое количес- 
тво параметров. Во-первых, максималь- 
ный уровень заклинаний, с которым мо- 
жет работать маг. Высший, 9-й, доступен 
только при INT=18, так что по этой и неко- 
торым другим причинам выпускать мага 
с меньшим интеллектом я вам не сове- 
тую. К некоторым другим причинам отно- 
сятся: вероятность выучить новые закли- 
нания со свитков и максимальное коли- 
чество заклятий уровня, доступных к запо- 
минанию одновременно. По обоим этим 
параметрам 18 предоставляет серьезный 
бонус, так что пренебрегать им не сле- 
дует. 


Также интеллект воздействует Ha рост спо- 
собности Ёоге. Этой способностью обла- 
дают все персонажи вне зависимости от 
класса и расы, а она влияет на возможнос- 
ть идентификации предмета без спе- 
циального заклинания или денег. Растет 
она тоже у всех, но вот при интеллекте 
меньше 10 рост будет иметь мощный от- 
рицательный бонус. Так что даже далеким 
от магии людям рекомендуется держать 
умственное развитие хоть на этом мини- 
мальном уровне. 


Хотя, если это не удастся — не отчаивай- 
тесь. В пути к вам может присоединиться 
бард. У них, бардов, Lore растет быстрее 
всего, так что проблема идентификации 
будет решена. 


Wisdom (WIS) — мудрость. Основной ат- 
рибут жрецов, для них и использующих 
жреческую магию паладинов и рейндже- 
ров это то же, что и интеллект для магов и 
бардов. Она влияет на добавочные закли- 
нания (появляются при WIS=13) и вероят- 
ность неудачного колдовства — опять же, 
при 13 и выше об обломах можно будет 
спокойно забыть. 


Но также имеет мудрость и, так сказать, 
общечеловеческое значение. Она влияет 
на Lore (вплоть до 10 — отрицательно), и 
на спасброски против магических атак. 
Принимая это во внимание, менее 8 луч- 
ше ее не ставить, а бонусы можно огре- 
бать, начиная с 15. 


Charisma (СНА) — обаяние. Вроде как 
важна для бардов, друидов и паладинов. 
Влияет на отношение к вам встречных 
нейтральных NPC и вообще разумных су- 
ществ. При каждой такой встрече компью- 
тер генерирует число от 8 до 12 и добав- 
ляет бонус (или пенальти!) от вашего обая- 
ния. Нижняя возможная граница — 8 (ина- 
че вас не будут любить), минимальная вер- 
хняя — 13. В итоге число от 1-7 будет озна- 
чать враждебную реакцию, от 8 до 14 — 
нейтральную, а от 15 и выше — прямо-та- 
ки дружелюбную. 


Skills. На этом этапе вы определяете мас- 
терство персонажа во владении оружием, 
воровские навыки, а также заклинания. 


Weapon Proficiencies. Все оружие в 
Baldur's Gate разбито на группы. Здесь вы 
и определяете, каким типом ваш герой 
уже умеет владеть. Бойцы получают 4 очка 
на распределение, прочие герои— два 
или одно. Смысл этих очков следующий: 


— При 0 очков в какой-либо категории ге- 
рой все еще может использовать это ору- 
жие (если, конечно, позволяет класс). Но 
он получает очень неслабое пенальти на 
попадаемость — мажет со страшной си- 
лой. Имитируется полнейшее незнаком- 
ство с такого рода вооружением. 


— При 1 очке считается, что герой с таким 
типом оружия знаком. И ни пенальти, ни 
бонусов не получает. 


— 2 очка в категории могут иметь только 
классы-бойцы. Повышается попадаемость, 
наносимые повреждения и число атак. 


— Более 2 очков могут иметь только фай- 
теры и только в процессе игры (не при ге- 
нерации). Это делает их еще круче — осо- 
бенно касаемо наносимых повреждений. 
Накаченный до пятого уровня умения 
(Grand Mastery) воин буквально шинкует 
врага в капусту. 


Существуют следующие группы оружия: 


Bow — луки. Есть три вида луков: корот- 
кие, длинные и композитные. Воинам дос- 
тупны все виды, бардам — все, кроме ком- 
позитного, а воры ограничены только ко- 
ротким. 


Spiked Weapons — оружие с шипами, 
моргенштерны и кистени. Довольно 
эффективно, доступно и удобно в связи с 
«железным» кризисом. 


Small Sword — короткие мечи, метатель- 
ные ножи и кинжалы. Последними ограни- 
чены возможности магов и друидов. 


Large Swords — длинные мечи, в TOM чис- 
ле двуручные. 


Ахе — боевые и метательные топоры. Не 
самое лучшее оружие. 


Blunt Weapons — тупое, ударное оружие. 
Булавы, молоты, дубинки и посохи. Маги 
ограничены последними, а друиды и кле- 
рики вдобавок владеют дубинками. 


Missile Weapons — метательное оружие, 
аименно: дротики, пращи и арбалеты. Ma- 
гам, друидам и ворам эта категория дос- 
тупна, но арбалеты они не используют. 
Клерики ограничены пращами. 


Spears — копья и алебарды (для друи- 
ДОВ — ТОЛЬКО КОПЬЯ). 


На этом же этапе определяются доступные 
заклинания — конечно, только для тех 
персонажей, которые колдовать способны 
в принципе. Для магов мои фавориты 
Sleep, Shocking Grasp Chromatic Orb, 
хотя истинная сила орба проявляется не 
сразу. He надо забывать и про вечно моло- 
дой Magic Missile, заклятье, которое не 
теряет актуальности и на высоких уровнях 
развития мага. Клерикам можно посове- 
товать Entangle, Cure Light Wounds и 
Magic Stone, Ho «лечилка» — это совер- 
шенно обязательный компонент. Надо 
сказать, что для мага выбор имеет мень- 
шее значение, так как по ходу игры свит- 
ков, с которых можно будет выучить но- 
вые виды колдовства, попадется немало. 


НЕПОНЯТНЫЕ СИСТЕМЫ 


Надо всегда помнить — AD&D пришла к 
нам из настольного варианта, и некото- 
рые концепции ее выглядят странновато. 
Ну, хотя бы тот известный факт, что здесь 
армор-класс (АС) тем лучше, чем он мень- 
we! «Голый» персонаж имеет AC=10. Раз- 
личная броня (коей всего 6 видов) сни- 
жает его, лучший доспех (Full Plate 
Агтог) дает АС=1. Затем добавляются 
различные бонусы (от ловкости, от вол- 
шебных предметов, от щита) — и полу- 
чается конечная цифра. Самый лучший из 
возможных AC=-10. Да-да, отрицательный 
армор-класс наиболее полезен для здо- 
ровья персонажа. 


Еще одна характеристика, которая по ходу 
развития не растет, а падает — это ТНАСО. 
Расшифровывается это мудреное слово 
так: To Hit Armor Class 0, и является ме- 
рой меткости героя. Чем она ниже (макси- 
мальное значение 20, минимальное 1), 
тем чаще ваш герой будет попадать. Она 
падает с уровнем у воинов быстрее, у ма- 
гов — очень слабо, и на нее также воздей- 
ствуют бонусы от силы и спецпредметов. 


Далее, впервые в истории AD&D на РС 
продемонстрировано такое понятие, как 
«спасбросок», или Saving Throw. Его в 
смысл в следующем: когда на вашего пер- 
сонажа оказывается какое-то воздействие 
(кроме прямого и простого удара мечом 
по голове) — магическое или, скажем, ог- 
ненное дыхание дракона — он делает спе- 
циальный бросок кубика. Если он его про- 
валивает, то воздействие имеет место: зак- 
линание сработало, яд проник в организм, 
дракон успешно вас поджарил и тому по- 
добное. А если не проваливает, то закли- 
нание не работает. Или не заклинание, не- 
важно — фокус не прошел. Как и многое 
другое, лучшее значение спасброска па- 
дает с уровнем — чем оно меньше, тем, 
опять-таки, лучше. 


Тутуместно поговорить и о несколько нео- 
бычной системе обозначения параметров 
оружия. Первая тонкость — это строка 
«Damage». В ней вместо понятных цифр 
стоит некое непонятное «146», «244», ато 
и «198 + 2». Что бы это значило? 


Расшифровывается это следующим обра- 
зом: 1 кубик с 6 гранями или два счетырь- 
мя. «О» обозначает слово die — играль- 
ная кость, кубик. Первая цифра — коли- 
чество кубиков, а вторая — число граней. 
Чтобы определить эффективность ору- 
жия, просто перемножьте эти числа, таким 
образом, максимальный урон оружие в 
246 равен 12. Минимальный урон от ору- 
жия всегда равен количеству кубиков, в 
случае с 246 — двум. Однако я бы реко- 
мендовал еще и оценивать среднее нано- 
симое повреждение — сложить максимум 
иминимум и поделить пополам. У 196 это 
будет (6+1):2=3,5; для 294 (2+8):2=5. Нас- 
колько я знаю, оружия с параметрами 246 
в AD&D нет, но для него среднее равно се- 
ми (причем оно будет выпадать в 25 раз 
чаще, чем 12 — это же кубики!). 


Иногда к результату броска надо приба- 
вить еще число. Скажем, булава наносит 
1d6+1 повреждений, то есть от 2 до 7. Ho 
чаще это обозначает магическое оружие. 
Его можно узнать и по внешнему виду — 
волшебный меч отличается от такого же 
обыкновенного и по названию: скажем, 
Short Sword +2. Этот бонус, +2, идет, ко- 
нечно, в первую очередь на повреждения, 
превращая скромные 196 B 1d642. Ho так- 
же он увеличивает и ТНАСО, то есть попа- 
даемость. Заколдованное оружие бьет 
точнее и сильнее, к TOMY же, нередко до- 
бавляет еще каких-нибудь бонусов. 


Еще один момент, на который стоит обра- 
тить внимание при выборе оружия. Это 
так называемый Speed Factor. Дело в 
том, что бои проходят в почти реальном 
времени. Внутри реал-тайма просчиты- 
ваются ходы, а в них — инициатива, то ес- 
ть, кто раньше бьет. Оружие с низким 
Speed Factor может ударить раньше (что 
логично — кинжалом кольнуть дело более 
быстрое, нежели занести здоровенный 
двуручный меч) и убить противника даже 
до того, как вам успеют ответить. 


И, наконец, про магическую систему. Тут 
нет маны, нет спелл-пойнтов. Вместо этого 
у каждого колдующего героя есть способ- 
ность запомнить несколько заклинаний. 
Как бы пустых слотов, по несколько на 
каждый уровень. И есть некоторый выбор 
— чего в эти пустые слоты запихнуть. Ска- 
жем, друид может знать 6 разных заклятий 
первого уровня, но одновременно в памя- 
ти держит только 4. Придется делать вы- 
бор в пользу каких-либо определенных. 


Для того чтобы жизнь уж никак не могла 
показаться малиной, каждое запомненное 
заклятие используется только один раз. То 
есть, если запомнен только один фай- 
рболл, то кастовать его можно только раз 
в день. Их, конечно, может быть и два, но 
это же пойдет в ущерб другим спеллам. 
Хорошо хоть, что восьмичасовой отдых 
полностью восстанавливает память ваших 
волшебников. 


Кстати, об отдыхе. Отдыхать можно как на 
свежем воздухе, так и в гостиницах. Преи- 
мущества первого — бесплатно. Преиму- 
щества второго — худо-бедно залечивают- 
ся раны, плюс гарантия безопасности. 


ТАК КЕМ ЖЕ ПОЙТИ? 


Это очень непростой вопрос. У некоторых 
(например, у меня) существуют давние 
предпочтения среди pac и классов AD&D. 
Скажем, быть однозначно магом или па- 
ладином. В принципе, ито и другое непло- 
хой выбор, только магу поначалу придет- 
ся колоссально трудно, а паладин, как KOM- 
промисс между воином и клериком, все 
же не идеален с обеих сторон. 


Некоторые предпочитают «круши-ломай- 
ный» вариант — воин-гном с конститу- 
цией 19 и максимально накаченной силой 
порядка 18/90. Интеллект соответствен- 
ный... Удобно, довольно легко, но как-то 
уж больно ограниченно. Хотя хит-пойнты 


Baldur's Gate 


растут с колоссальной скоростью. 


Многим дорог мультикласс — воин с ма- 
TOM или клериком, а то и тройной микс — 
Fighter/Mage/Cleric, доступный полуэль- 
фам. Не советовал бы. Расти будете мед- 
ленно, со здоровьем возникнут проблемы, 
а колдовать по нормальному все равно не 
выйдет. Да и, как-никак, предел роста cy- 
ществует. 


Наиболее оптимальным следует признать 
вариант с дуал-классом. Выбираете воина- 
человека (обязательно с силой более 18, 
интеллектом под 18, вообще — совершен- 
ного товарища, которого генерировать ча- 
сов 5 надо), ведете его до третьего или пя- 
того уровня, а потом дуалите его в мага. 
Обязательно надо успеть получить три оч- 
ка в каком-нибудь навыке владения ору- 
жием. Запомните — воинские способнос- 
тиквашему герою вернутся в зависимости 
от того уровня, на котором вы его задуа- 
лили. То есть на четвертом или шестом, 
соответственно (n+1). 


Но помните — вы будете в этом мире не 
один. Так что игра вполне проходима аб- 
солютно любым героем (конечно, с высо- 
кими атрибутами). 


ОБЩИЕ СОВЕТЫ 


1. В бою как можно чаще пользуйтесь про- 
белом для паузы и отдачи приказов. Так- 
тика решает не все, но многое. Раздайте 
вашим бойцам с метательным оружием 
соответствующие скрипты (чтобы они не 
лезли в рукопашную, а из-за спины полива- 
ли врага стрелами). Нацеленным же на 
обычную схватку выберите скрипт Fighter 
Agressive, но следите за такими вояками 
постоянно — иногда их стоит останавли- 
вать от погони за монстрами. 


2. В инвентаре пауза не действует, так что 
не пытайтесь снять кольчугу с файтер-ма- 
га в процессе боя, дабы он смог кастовать. 
Это чревато. 


3. Выбить всех монстров не удастся никог- 
да. Постоянно происходят так называе- 
мые random encounters со случайно 
выбранными противниками. Иногда эти 
противники очень сильны, и кончиться все 
может плохо. Бороться сэтИм можно толь- 
ко частым сохранением. Save early, save 
often! 


4. Вообще всегда сохраняйтесь перед вхо- 
дом в незнакомые пещеры и дома. Мало 
ЛИ ЧТО... 


5. Еще с одной напастью можно и нужно 
бороться также загрузками. Когда один из 
ваших подопечных получит уровень, сох- 
ранитесь. Подсчитайте максимум хит-пой- 
нтов, которые может получить герой (ука- 
зано в описании класов, + добавьте бонус 
за телосложение), и нажимайте Level Up. 
Если максимум набран — отлично, про- 
должаем играть. Если нет, то перезагру- 
жаемся и ждем максимума. Это нудно, но 
игра более чем стоит свеч. 


6. Перед дальними походами запаситесь 
стрелами и прочим боезапасом для мета- 
тельного оружия. На всякий пожарный. 


СОВЕТЫ ПО ПРОХОЖДЕНИЮ: 


1. В принципе, можно некоторое время 
ходить в одиночку. Весь опыт в таком слу- 
чае достанется одному персонажу (а не бу- 
дет поделен поровну между членами пар- 
тии). Но выжить в таком случае будет бо- 
лее чем непросто, так что это можно реко- 
мендовать только воинам, паладинам и 
рейнджерам. 


2. Да и любому герою на старте нелегко 
приходится. Обыщите тот участок, на кото- 
ром погиб Горион. Можно найти парочку 
злыдней — воина-вора и некроманта. От 
них обоих есть польза лишь в самом нача- 
ле. А затем либо их придется убить, либо 
они мирно уйдут, не выдержав массы доб- 
рых дел, совершаемых партией. 


< | ТАКТИКА 


3. B Friendly Arm Inn нужно внимательно 
осмотреть этажи гостиницы, чтобы полу- 
чить все квесты. Особенно важно задание 
на уничтожение пауков в одном из домов 
Берегоста, дающее немало экспов. Вооб- 
ще, возьмите за правило обшаривать все 
закоулки зданий и вообще карты, прежде 
чем покинуть их. 


4. В том же Inn’e можно нанять наиболее 
верных и удобных МРС — воина Халида и 
воина-друида Джахейру. Теперь уже мож- 
но совершать любые путешествия, в том 
числе и в далекий Нашкель. 


5. Севернее шп'а можно охотиться на ан- 
кхегов — гибридов крота, червя и гусени- 
цы. После уничтожения гибрида вы полу- 
чаете его чешуйку, из которой кузнец в Бе- 
регосте за 4000 изготовит великолепный 
доспех с AC=1 и очень легкий. После эки- 
пировки всех, кого надо, этим доспехом, 
чешуйки можно продавать тому же кузне- 
цуза 500. Запомните — нельзя убивать бо- 
лее 10 анкхегов! 


6. Дриззта можно убить. Для этого надо за- 
пастись множеством палочек по вызыва- 
нию животных, оживить побольше скеле- 
тов и использовать все палочки. Весь экран 
с Дриззтом надо заполнить зверьем и не- 
житью, и бросить их всех в атаку, поддер- 
живая огнем из метательного оружия и 
спеллами. Под конец идти врукопашную. 
При некотором везении темный эльф бу- 
дет убит, а вы получите великолепное сна- 
ряжение. 


7. Быстрый набор экспов — перед разгово- 
ром сзаказчиком квеста отпустите всех из 
партии. Поговорите, получите весь опыт 
на свой счет и призовите народ обратно. 


8. Уровень NPC, которых можно присое- 
динить к своей партии, зависит от вашего. 
Точнее, он ему равен. С одной стороны, 
можно подкачаться перед тем, как идти на 
встречу, чтобы они были уже приемлемо- 
го уровня. А, с другой, их хит-пойнты не 
будут столь высоки, как если бы их трени- 
ровали вы (используя перезагрузки). Так 
что выбор стратегии за вами. 


9. Меч Moonblade может использовать 
только Ксан — даже не пытайтесь пере- 
дать его другому. 


10. Динахир, хозяйка рейнджера Минска, 
находится в крайней левой яме Крепости 
Гноллов. Спуститься в яму можно по брев- 
нам. 


11. При разговоре с Бассилусом притвори- 
тесь его отцом и обвините в обращении 
родных в нежить. Тогда все скелеты и зом- 
би рассыплются в прах, а в одиночку сэтим 
некромантом справиться намного легче. 


12. Барда Гаррика всячески рекомендую. 
Стрелок, колдун, а главное — отличный 
идентификатор, позволяющий не тратить 
ни спеллы, ни деньги. 


13. В Кэндлкипе обязательно выполните 
все квесты, перед тем как покинуть цита- 
дель. Опыт, хоть и небольшой, никогда не 
помешает, а вернуться вы сможете ой как 
нескоро... 


14. Бороться с вражескими стрелками 
можно следующим образом. Одного из 
воинов оденьте в доспехи под завязку, 
дайте ему большой щит и всевозможные 
магические предметы, защищающие от 
проникающих повреждений. Таким обра- 
зом, у него будет просто невероятный АС 
против дистанционных атак. Еще хорошо 
иметь Boots Of Speed, чтобы быстро под- 
бежать к группе стрелков (они сосредото- 
чат огонь на бегуне, но ущерб будет из-за 
принятых мер невелик). В ближнем бою 
они далеко не так страшны. А в противном 
случае их стрелы (особенно Black Talon 
Elite) крайне неприятны. 


15. Ответ на загадку командира Браге — 
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го главное оружие — скрыт- 
ность. Вор — незваный гость 
в любом доме, так пусть же 
хозяева даже не догадывают- 
ся о его присутствии. Внезап- 
но сгустившиеся в углу тени, мигнувший 
светильник, хлопнувшая в отдалении 
дверь — вот и все приметы ночного гос- 
тя. 


Да, тьма стала верной союзницей вора. 
Индикатор внизу экрана показывает 
уровень освещения, и если этот неболь- 
шой прямоугольничек потемнел, зна- 
чит, вор находится в безопасной тени, и 
стражники смогут обнаружить его, лишь 
если наткнутся ненароком. Такая маски- 
ровка — великолепный способ добрать- 
ся куда-либо незамеченным или же неп- 
ринужденно охлопать карманы прохо- 
дящего мимо человека (правая кнопка 
мыши). Hy а если в комнате окажется 
слишком светло, почему бы ни погасить 
парочку светильников специальными 
водяными стрелами? 


Но одной маскировки явно недостаточ- 
но, для того чтобы стать настоящей 
тенью. Шаги, скрип открываемой двери, 
стук — все это привлекает внимание 
стражников. Вор может просто идти или 
бежать, но может еще и красться, и этим 
его умением придется пользоваться ча- 
ще всего. Однако даже тихие, осторож- 
ные шажки, которых практически не 
слышно на земле или густом ворсе ков- 
ра, гулким стуком отдаются на желез- 
ном листе или на каменных плитах по- 
ла. Здесь выручают специальные стрелы 
moss-arrow. После попадания в цель они 
выбрасывают из себя облачко мягкого 
мха, который, оседая на полу, гасит лю- 
бые звуки. 


А вот стрела noisemaker звуки эти, нао- 
борот, создает. Механизм, закреплен- 
ный на ее древке, как-то странно гудит, 
И Гул этот прекрасно отвлекает внима- 
ние стражников. Стрела rope-arrow 
предназначена для того, чтобы можно 
было забраться куда-нибудь повьше, а 
fire-arrow способна поджигать предме- 
ты. Смоченные святой водой водяные 
стрелы используются для уничтожения 
зомби, ну а самые обычная стрела с ме- 
таллическим наконечником способна 
уложить противника с первого выстре- 
ла — если ее точно направить, конечно. 
Впрочем, если враг насторожился и 
ожидает удара, стрелять, скорее всего, 
придется долго. 


Ручное оружие. В первую очередь это ду- 
бинка Black Jack — просто мечта паци- 
фиста, никого не убивает, но погружает 
жертву в здоровый сладкий сон (особен- 
но если хорошенько ударить сзади). 
Меч — вещь уже летальная. Есть непло- 
хой прием: быстро отступая назад от 
противника, поднять его над головой, 
удерживая левую кнопку мыши, а затем 
резко остановиться и кнопку эту отпус- 
тить. Враг сам налетит на сокрушитель- 
ный удар. 


В Thief: The Dark Project нет уровней 
сложности. То есть уровни-то, конечно, 
есть, вот только прибавляют они не но- 
вых врагов и не хитрости и коварства 
уже имеющимся, а дополнительные за- 
дания, чаще всего — собрать какую-то 
сумму денег, найти еще пару предметов 
и вернуться к началу. Все это порой да- 
леко не так интересно. В начале каждой 
миссии есть возможность выбирать 


объем заданий себе по душе, так что мы 
постараемся рассмотреть лишь основ- 
ные из них, ориентируясь то на уровень 
HARD, то на NORMAI. Собирайте деньги 
и ценности где это только возможно, по- 
чаще записывайтесь и — удачной охоты! 


LORD ВАЕРОВО`$ MANOR 


Цель: выкрасть из сокровищницы 
барона серебряный скипетр, изба- 
вить обитателей замка от ценных 
безделушек на сумму не менее 350 
золотых, не убивать никого из слуги 
благополучно выбраться на улицу. 


Мы начинаем за пределами замка. Раз- 
ворачиваемся направо, проходим ми- 
мо главных ворот и стражи прямо в ар- 
ку и углубляемся в лабиринт местных 
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улочек. По дороге нам попадется только 
чей-то слуга. На первой же развилке вы- 
бираем правый путь, и снова — вперед. 
Ага, вот и первый стражник. Если мы не 
обнажим оружие, он так и не догадает- 
ся, что перед ним — вор, поэтому прос- 
то проходим мимо. «Как дела, прия- 
тель?» 


Дверь колодца почему-то на замке, а 
ключ — на поясе стоящего перед дверью 
стражника. Спокойно заходим сзади, 
снимаем ключ у него с пояса, откры- 
ваем дверь и прыгаем в колодец. Те- 
перь нужно плыть, плыть до тех пор, по- 
ка справа от нас ни появится коричне- 
вая земляная насыпь, пригодная для то- 
го, чтобы на нее встать. Через пролом в 
стене забираемся внутрь замка. 


В следующей комнате необходимо соб- 
людать тишину. Дожидаемся, пока в 
окошке на противоположной стене 
появляется голова стражника, уходяще- 
го вправо, и выходим в коридор. Спус- 
каемся по нему вниз, а затем поворачи- 
ваем направо. 


Мы в какой-то кладовой. Еще один 
стражник уходит в дверь слева от нас. 
Обходим гулкую металлическую плиту 
на полу, идем следом за ним. Как толь- 
ко он остановится, проводим сеанс об- 
щего наркоза с помощью дубинки Black 
Jack. Теперь налево и вверх по лестнице, 
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на первый этаж замка. 


В коридоре поворачиваем направо, а 
после комнаты со спящим слугой — нап- 
раво еще раз. Теперь налево, осторожно 
отпираем дверь в конце коридора и от- 
ступаем в тень. Как только стражник по- 
вернется к нам спиной, подкрадываем- 
ся сзади и оглушаем его дубинкой. В хол- 
ле поворачиваем налево и поднимаем- 
ся по второй по счету лестнице слева от 
нас. Прихватываем вазочку с этажерки, 
и вновь вверх по лестнице, на второй 
этаж замка. Здесь вазочка стоит уже на 
столе... 


В тени лестницы, ведущей вниз, дожи- 
даемся, пока стражник уйдет влево от 
нас, ну а сами поворачиваем направо. В 
комнате с камином собираем монеты с 


этажерки, а затем выходим в следующий 
коридор. Стоп. Его патрулируют двое 
стражников, двигаясь против часовой 
стрелки. У одного из них на поясе ключи 
от тронного зала. Делаем пару шагов 
вперед, подходя практически к самому 
выходу из тупичка, и ждем. Когда пока- 
завшийся из-за угла стражник проходит 
мимо нас, обшариваем его карманы и 
начинаем двигаться следом, но не paHb- 
ше, чем он достигнет середины коридо- 
ра (иначе он услышит звук наших шагов 
на каменной плитке пола). В середине 
коридора сворачиваем направо, спус- 
каемся вниз по лестнице и отпираем 
только что украденным ключом любую 
из находящихся там дверей. Тронный 
зал перед нами. Единственного охра- 
няющего его стражника убиваем стре- 
лой и забираем скипетр, который висит 
на стене перед троном. 


Настала пора выбираться отсюда. Воз- 
вращаемся в тот самый коридор с двумя 
стражниками и сворачиваем направо, 
держась от них на приличном расстоя- 
нии. В конце коридора открываем 
дверь, ведущую в библиотеку, где прис- 
ваиваем себе забытую на столике золо- 
тую брошь. Выходим в коридор и подни- 
маемся по лестнице справа от нас, за- 
тем дважды спускаемся вниз, возвра- 
щаясь на первый этаж. В холле повора- 
чиваем налево и сразу же еще раз нале- 
во. Рычаг на стене поднимает решетку. 
Выходим на улицу и вдыхаем пьянящий 
воздух свободы. 


BREAK FROM CRAGSCLEFT PRISON 


Цель: попытаться вытащить их тюрь- 
мы Катти, который так и не распла- 
тился с нами за работу в маноре 
Баффорда, вернуть свою «счастли- 


вую руку», добыть бумаги Феликса и 
сбежать из шахты, унося с собой не 
менее 500 золотых. 


Ныряем в воду и плывем по небольшо- 
мутоннелю. Мы оказались в шахте. Пра- 
вила поведения здесь очень простые: 
обходить стороной лежащие на полу 
мертвые тела и собирать золото, где это 
только возможно (кстати, под водой в 
тоннеле можно найти свой первый кусо- 
чек драгметалла). Идем прямо вдоль 
рельсов, на развилке сворачиваем нап- 
раво. Этот коридор упирается в стену, 
справа от него лежит немного золота, 
слева — через десяток шагов — еще раз- 
вилка, на которой поворачиваем напра- 
во. Мы в большом зале с какой-то искря- 
щейся хреновиной на другом конце. Ос- 
торожно обходим лежащего на полу 
зомби, запрыгиваем в пролом в стене, 
взбираемся по нему наверх. 


В этой комнате аж трое мертвецов, и 
один из них зомби. Держась левой сте- 
ны, проходим в дальний угол и взби- 
раемся на каменный выступ. Слева от 
нас небольшой карниз, а за ним пропас- 
ть и сломанный мост. Починить его уже 
вряд ли удастся, поэтому проходим вле- 
во и прыгаем на другой карниз, кото- 
рый находится немного ниже первого. 
По нему переходим через пропасть и 
взбираемся наверх ко второму обломку 
моста. Подходим к самому краю, заби- 
раемся на каменное ограждение, а сне- 
го и на четвертый уровень шахт. 


Проходим прямо. В этой комнате может 
быть полно зомби, так что действовать 
придется очень быстро. Слева от нас 
пульт, необходимо нажать на нем вер- 
хнюю кнопку, чтобы лифт приехал на 
этот уровень. Теперь разворачиваемся и 
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бежим по коридору, который был cnpa- 
ва от нас. Прямо до конца, затем напра- 
во, мимо пакостного скелета по дуге 
вдоль рельс. В итоге мы оказываемся в 
комнате с узенькой лестницей на стене. 
Если взобраться по ней наверх, в проло- 
ме справа можно будет разжиться еще 
некоторым количеством золота. После 
этого можно заходить в дверь слева от 
лестницы и подниматься на небольшой 
каменный выступ. 


Разворачиваемся налево, делаем шаг 
вперед, затем еще раз налево и сразу 
направо. Еще несколько шагов, и в двер- 
ном проеме справа мы можем наблю- 
дать лестницу и двух стражников перед 
ней. Убиваем одного из них из лука, за- 
тем поднимаемся за спиной у второго 
наверх на фабрику. 


Заходим в первую же дверь справа от 
нас, дожидаемся, пока стражник повер- 
нется спиной, и оглушаем его. Затем 
поднимаемся по двум небольшим ле- 
сенкам, на развилке выбираем правый 
коридор, который уже через десяток ша- 
гов резко сворачивает. Спускаемся по 
ступеням и, повернув направо, выхо- 
дим на узкие деревянные леса, которые 
буквой «П» окружают помещение фаб- 
рики. Крадемся по ним до конца (все 
три отрезка), стараясь держаться в тени, 
и спускаемся вниз по лестнице. Теперь 
нужно очень тихо и осторожно проб- 
раться в коридор, находящийся справа 
от нас, и подняться по лестнице на уро- 
вень с заключенными. 


Останемся пока в тени. Два стражника 
закончат свою поучительную беседу о 
Катти, после чего один из них пройдет 
мимо нас направо, предоставив велико- 
лепную возможность снять у себя с поя- 
са ключ. Последуем за ним и где-нибудь 
за поворотом пристукнем дубинкой. 
Дальше движемся по указателям, нам 
нужен тюремный блок №4. По дороге 
попадается еще один стражник, сидящий 
в каморке справа от нас. Вращающийся 
над ним фонарь меняет рисунок теней 
на полу, так что красться придется очень 
и очень осторожно. 


Первое, что нужно сделать, после того 
как мы попадем в тюремный блок 
№4 — это подстрелить охранника, при- 
чем, спервой же стрелы, чтобы он не ус- 
пел поднять тревогу. Прямо под ним на- 
ходится лестница, ведущая на второй 
ярус, взбираемся по ней, доходим до 
комнаты охранника и вставляем в за- 
мочную скважину (на стене справа от 
двери) уворованный ключ. Внутри необ- 


ходимо повернуть левый нижний рычаг 
на пульте. Он поднимет решетку в пер- 
вой камере слева на нижнем ярусе. Кат- 
ти находится там, и, похоже, он не в 
форме для того, чтобы убегать вместе с 
нами. Возвращая долги, бывший колле- 
га рассказывает нам о записках вора 
Феликса, после чего благополучно ис- 
пускает дух у нас на руках. 


Выходим из четвертого блока, повора- 
чиваем направо и, открыв дверь, пус- 
каем стрелу noisemaker в дальний угол 
комнаты. Привлеченный шумом страж- 
ник пойдет за ней, а нам в это время 
необходимо у него за спиной пересечь 
комнату по диагонали и войти в блок 
№1. 


История повторяется: опять стрела в 
шею охранника, опять поход на второй 
этаж и дверь в его каморку, вот только 
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рычаг теперь поворачиваем в правом 
ряду второй снизу. Теперь на этом же 
ярусе заходим в среднюю камеру. Левая 
рука лежащего там скелета и есть наша 
«рука удачи». 


(Спускаемся на нижний яруси сразу пово- 
рачиваем налево, следуя указателю 
«BARRACKS». Поднимаемся вверх по 
лестнице и ждем стражника, патрули- 
рующего коридор. Погружаем его в бес- 
памятство все той же дубиной и идем 
вперед. В зал слева от нас пока не захо- 
Дим, а движемся по этому коридору, по- 
ка справа не появятся две двери. За каж- 
дой из них скрывается по здоровенному 
сундуку: в первом лежит золото, во вто- 
ром — десяток стрел. Теперь можно воз- 
вращаться в зал скрасивым витражом на 
дальней стене и ждать там, в тени и прох- 
ладе, покуда второй стражник не соизво- 
лит пройти налево. Мы же за его спиной 
быстро сворачиваем направо, а потом 
направо еще раз — вверх по лестнице. 
Проходим через анфиладу комнат до 
здоровенного изображения молота, по- 
ворачиваем налево и открываем дверь 
кабинета. Затем еще одну дверь справа 
OT Hac, и вперед по короткому коридору, 
выходящему на балкон. Сам владелец 
этого кабинета прогуливается по лестни- 
це слева и нас не видит. Нужно в темпе 
привести парня в бесчувственное состоя- 
ние, отобрать ключ и отпереть сейф, 
вмонтированный в стену напротив шка- 
фа. Записки Феликса и немного драго- 
ценностей теперь у нас. 


Можно возвращаться, как это ни печаль- 
но — все тем же путем. Ну, почти тем 
же — нам нужно добраться до подьем- 
ника, который мы вызвали на четвертый 
уровень шахт. Дорога домой всегда ко- 
роче и легче: изредка сверяемся с кар- 
той, вспоминаем уже знакомые места и 
буквально через пять минут оказываем- 
ся у лифта. С зомби не воюем, а просто 
нажимаем вторую сверху кнопку. 


Приехали. Собственно, дорога у нас од- 
на: поворачиваем налево, бежим до 
спуска вниз, больно падаем, опять бе- 
жим — и вот мы уже на свободе, стоя на 
небольшом уступчике, окидываем взгля- 
дом место начала миссии. 


DOWN IN THE BONEHOARD 


Цель: похитить из древних гробниц 
легендарный Por (Horn of Quintus). 


Вход в катакомбы прямо перед нами. Те- 
ло, лежащее на земле, — это зомби, так 
что обходим его стороной и забираемся 
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внутрь. Вниз по первой веревке, затем 
осторожненько по деревянным лесам 
пробираемся ко второй и спускаемся по 
ней приблизительно на четверть высоты. 
Под нами комната с голодным и злым 
зомби, прямо перед глазами стена стре- 
мя карнизами. Запрыгиваем сначала на 
средний, а с него и на нижний карниз и 
разворачиваемся лицом к комнате. Те- 
перь нужно дождаться, пока оживший 
мертвец соизволит повернуться к нам 
спиной, в этот момент прыгаем и бе- 
жим, бежим в проход в дальнем левом 
углу комнаты, а оттуда — вверх по лес- 
тнице, вглубь древних гробниц. 


Наверху выбираем правый путь, кото- 
рый очень быстро заканчивается скорос- 
тным спуском на нижний уровень. Благо- 
получно приземлившись разворачи- 
ваемся влево и идем вперед, к виднею- 
щемуся невдалеке склепу. Здесь завора- 
чиваем направо и поднимаемся вверх 
по лестнице. Идем вперед — больше все 
равно некуда, за единственным поворо- 
том влево находится небольшая комнат- 
ка с источником святой воды и двумя 
эликсирами. Пройдя коридор, мы оказы- 
ваемся в усыпальнице. Рядом с одним из 
саркофагов стоит очень симпатичная 30- 
лотая вазочка. Как бы ее достать, а? При- 
седаем (<Enter>) и так Ha полусогнутых 
добираемся до места, покуда древний 
механизм мечет у нас над головой свои 
стрелы. Затем поднимаемся, берем ис- 
комое, садимся вновь и проделываем 
весь путь обратно вплоть до лестницы, 
которая приводит нас в комнату с вызы- 
вающе клетчатым полом. В ней повора- 
чиваемся налево и спускаемся по верев- 
ке вниз. 


Опять налево, разбираемся с лежащим 
на полу зомби и заглядываем в сундук, 
стоящий в алькове. Теперь назад к верев- 
ке, в следующей комнате ныряем в воду 
и плывем прямо, никуда не сворачивая. 
Новое помещение и еще два сундучка. 
Лучше отойти в сторону в момент их от- 
крытия :) Обходим лужу с водой и начи- 
наем думать, как бы нам спуститься по 
лестнице, той, что справа от нее. Вся 
проблема заключается в том, что внизу 
есть металлическая пластина, которая 
высвобождает закрепленный на потолке 
камень. Так вот, идеальный вариант — 
на эту пластину вообще не наступать, ну 
ауж если не удалось через нее перепрыг- 
нуть, лучше поскорее отскочить в сторо- 
ну. Сворачиваем в пролом в стене спра- 
ва от нас и оказываемся в пещере у бур- 
риков. 


Несимпатичные это создания, скажем 
прямо. Внешне они похожи на здоровен- 
ных уродливых ящериц, которые, оби- 
девшись на что-нибудь, начинают выпус- 
кать клубы ядовитого зеленого дыма. Но 
о вкусах не спорят, конечно... Проходим 
через красную пещеру, сворачиваем в 
темную и, аккурат после второго валяю- 
щегося под ногами камушка, останавли- 


ваемся и ждем, пока буррик проползет 
направо. Мы, понятное дело, уходим на- 
лево у него за спиной. 


Эта здоровенная пещера прямо-таки за- 
полнена ящерицами, так что придется 
действовать быстро. Идем вдоль левой 
стены до пролома (который определяет- 
ся как здоровенное зеленое пятно), под- 
тягиваемся вверх (впрочем, там еще и 
веревка висит) и входим в очередной 
тоннель, который заканчивается Ha удив- 
ление узким белым карнизом. Проби- 
раемся по нему до конца к красному 
пятну со стрелкой, поворачиваемся ли- 
цом к стене, и пятно оказывается оче- 
редным проходом. 


Мы снова в гробницах. На всякий случай 
держим под рукой святую воду и стрелы 
и продвигаемся вперед, сворачивая нап- 
раво, где только получится, до тех пор, 
пока ни окажемся в комнате с кучей 30M- 
би и здоровенным каменным пандусом, 
уходящим к потолку. Поднимаемся по 
нему наверх и сворачиваем налево. Ко- 
ридор периодически пересекают огнен- 
ные шары, так что придется урывать мо- 
мент, чтобы пройти дальше. На развилке 
выбираем правый путь и в комнате с 
круговой лестницей поднимаемся на са- 
мый верх. Снова наверх, на этот раз уже 
по каменному пандусу, и мы оказываем- 
ся на кольцевой площадке. Четыре стол- 
бика добросовестно швыряются синими 
шарами, а мы короткими перебежками 
добираемся до единственного выхода. 


Снова тоннель бурриков и небольшая 
белая пещера за ним. Обходим ее спра- 
ва и заглядываем внутрь. Куча ящериц 
охраняет входы-выходы, но нас интере- 
сует лишь та парочка, что стоит справа, 
на пути в склеп. Можно попытаться при- 
кончить их мечом или луком, постоянно 
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уворачиваясь от клубов ядовитого дыма, 
а еще лучше выпить «бальзам-ускори- 
тель» и просто пробежать мимо. 


Склеп. Камешки слева справа прибе- 
рем, здесь они уже никому не понадо- 
бятся. Проходим вперед, и мы в очеред- 
ной башне. По лестнице взбираемся на 
первый ярус, обходим его кругом; снова 
лестница, на второй ярус придется спры- 
гивать с самого ее верха. Опять идем 
кругом, взбираемся по лестнице и пры- 
гаем уже на третий ярус. Теперь по не- 
большому мостику заходим внутрь цен- 
тральной башни, запрыгиваем на лес- 
тницу и поднимаемся по ней на самый 
верх. Вожделенный рог перед нами. 


ASSASSINS 


Цель: местный «авторитет» Рамирес 
подослал двух своих людей с целью 
убить нас. Этого дела нельзя так оста- 
вить. Исполнителей необходимо 
выследить, заказчика пустить в рас- 
ход, из его замка вытащить 1500 30- 
лотых и серебряную пожарную пику. 


Итак, двое негодяев неторопливо уда- 
ляются от нас в полной уверенности, что 
вор мертв. Но мы-то пока живехоньки! 
За ними необходимо проследить. Осто- 
рожно выходим из лавки нашего друга и 
крадемся вдоль улицы. В слежке такого 
рода главное — это золотая середина. Не 
подойти слишком близко, чтобы тебя не 
услышали, но и не отставать, чтобы не 
потерять их из виду. Особенно осторож- 
ным приходится быть на небольшом же- 
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лезном мосту. Шаги здесь раздаются осо- 
бенно Гулко, так что необходимо выдер- 
жать некоторую паузу, прежде чем пере- 
ходить через него вслед за убийцами. 


Ну вот мы и подошли к воротам. М-да, 
это не дом, это настоящая крепость. Ра- 
мирес хорошо подготовился к встрече 
незваных гостей. Впрочем, какая-нибудь 
лазейка должна отыскаться... Скрываясь 
в тени, подбираемся к главному входу и 
ждем, пока стражники закончат трепать- 
ся и уйдут влево. Сворачиваем направо 
на посыпанную красным гравием до- 
рожку и, громко топая ногами, вбегаем 
во двор. Стоявший прямо над нами луч- 
ник при этом почему-то пугается и уди- 
рает в сторону, вместо того чтобы начать 
стрельбу. Ну а нам только того и надо. 
Добираемся до бассейна в углу двора и 
ныряем в него. Если стоявший поблизос- 
ти стражник бросится вслед за нами, тем 
хуже для него — потонет и останется ле- 
жать на дне. Ну а мы прямо из воды 
взбираемся вверх по лестнице, откры- 
ваем дверь, ведущую в башню, развора- 
чиваемся и прыгаем с разбегу на ярко- 
красную крышу основного здания. С нее 
уже легко будет соскочить на балкон. 


Дверь заперта. Самое время опробовать 
наши новые отмычки. ИХ всего две. Сам 
процесс взлома — дело, в общем-то, не- 
хитрое: выбираем любую из них и щел- 
каем правой кнопкой мыши на замке (а 
не на двери!). Кнопку нужно удерживать 
нажатой некоторое время. Если после 
этого раздался короткий щелчок, значит, 
отмычка не подходит, и нужно попробо- 
вать другую, если же ручка с жутким сту- 
ком и скрежетом начала поворачивать- 
ся — все ОК. Правда, некоторые запоры 
требуют комбинированного примене- 
ния всего нашего воровского арсенала. 


Проходим в библиотеку. Справа от ка- 
мина в темном углу есть особая книга, 
которая открывает секретную панель. 
Зайдя за нее, можно услышать разговор 
стражников о недавней охоте на нас. На 
втором этаже библиотеки есть несколь- 
ко ценных безделушек, приберем их. 


Возвращаемся на первый этаж и подхо- 
дим к двери. Как только голоса за ней 
смолкнут, выбираемся в коридор и захо- 
дим в первую же дверь справа от Hac. Из- 
бавляем буфет от обилия драгоценной 
посуды, а камин — от вазочки, и через 
другую дверь выходим все в тот же кори- 
дор. По нему постоянно проходят страж- 
ники, и масса времени уходит на игру в 
прятки с ними. Нам нужно повернуть 
направо и идти по этому коридору. Пос- 
ле того как он дважды свернет налево, 
проходим мимо уходящей вниз лестни- 
цы и заворачиваем направо. Открыв 
дверь в конце этого маленького ответ- 
вления, мы попадаем в спальню барона. 


Первая цель — сундук. Открывать его 
приходится аж двумя отмычками, но в 
итоге мы становимся обладателями клю- 


ча от подвала. Теперь настала очередь 
комнат по бокам камина. В правой из 
них обнаруживается неплохой склад 
ценных вещей. Возвращаемся в спальню, 
собираем разбросанную перед камином 
посуду и гасим в нем огонь водяной 
стрелой. Теперь, пригнувшись, заби- 
раемся внутрь и поворачиваем рычаг на 
стене. Еще один секретный ход. В самом 
начале его обнаружится серебряная пи- 
ка, а в тупике слева — сундук. 


Выбираемся назад. Наши дела в спальне 
закончены (да, чуть не забыл, нельзя на- 
жимать кнопку слева от кровати). Выхо- 
дим в коридор и сворачиваем направо. 
В следующих двух комнатах тоже стоит 
немного похозяйничать, после чего мож- 
но заходить в последнюю дверь справа в 
конце этого отрезка коридора. Прохо- 
дим через небольшую комнату, и мы на 
лестнице. По ней частенько поднимается 
стража, так что лучше пережидать втени. 
Спустившись, мы оказываемся на пер- 
вом этаже. Игнорируя дверь слева OT нас, 
выходим в коридор, поворачиваем на- 
лево, а затем направо и спускаемся по 
лестнице в подвал. Проходим мимо ка- 
ких-то каморок справа (в случае необхо- 
димости в них можно великолепно пря- 
таться от стражи), поворачиваем налево, 
ав конце длинного темного коридора — 
направо. 


Вот она, дверь, ведущая вубежище Рами- 
реса. Открываем ее бронзовым ключом 
из сундука и в первом же помещении 
слева обнаруживаем своего коварного 
недруга. Если действовать тихо, оста- 
ваясь в тени, Рамирес так ничего и не за- 
метит до тех пор, пока стрела не оборвет 
его презренную жизнь. Снимаем у него с 
пояса небольшой мешочек, достаем с 
полки ключ от сундуков и отпираем их. 
После этого можно уходить из замка. 


По лестнице (той, по которой мы спуска- 
лись в подвал), поднимаемся на верхний 
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этаж и по коридору возвращаемся в биб- 
лиотеку. Прыжок с балкона — и мы в 
прохладной воде бассейна. Позволим те- 
чению нести нас, куда ему заблагорассу- 
дится, и в итоге окажемся под деревян- 
ным пандусом, по которому мы уже про- 
ходили в начале миссии, преследуя 
убийц. Ну а дальше идем по карте, про- 
бираясь через весь город к безопасному 
месту. Впрочем, если стражники нас и 
обнаружат — ничего страшного, запрос- 
то можно от них убежать. 


Продолжение следует... 
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Вячеслав НАЗАРОВ 
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ОРУЖИЕ ПЕХОТЫ 


НОЖ ТАНТО 


ПИСТОЛЕТЫ (ДВЕ ШТУКИ СРАЗУ) 


Г 


ПУЛЕМЕТ, ОН ЖЕ УЗИ-ОБРАЗНЫЙ 
АВТОМАТ 


АВТОМАТ (С ВОЗМОЖНОСТЬЮ ВЕДЕ- 
НИЯ СНАЙПЕРСКОГО ОГНЯ — 
ДВА РАЗА КЛАВИША «5») 
a а 


‚ = 


ГРАНАТОМЕТ 


y A 


КАТО-ГРАНАТОМЕТ 


ВУДУ-КУКЛА 
(БЕСПОЛЕЗНАЯ КАК ОРУЖИЕ) 


DOCTb: 


COBETbI 


1) Во время пешеходных операций стоит 
почаще заниматься потрошением ящичков 
и коробок, а во время заданий с использо- 
ванием спецтехники — разорением авто- 
мобилей и других транспортных средств — 
в НИХ хранится масса полезных вещей. 


2) Практически после всех врагов остается 
множество полезных вещей: оружие, бро- 
ня, аптечки — не брезгуйте ими. 


3) Старайтесь вести дистанционные бои: 
снайперская винтовка у робота и автомату 
Санджуро-пехотинца позволяют вести при- 
цельный огонь с очень высокой дальнос- 
тью поражения. 


СЮЖЕТ 


Вы — Санджуро Макабе, сотрудник службы 
безопасности United Corporate Authority 
(UCA). Эта корпорация занимается разра- 
боткой като — ценнейшего вещества, су- 
ществующего только на Кронусе. Но в пос- 
леднее время ситуация на планете вышла 
из-под контроля. 


Cronian Mining Consortium (СМС) — органи- 
зация, непосредственно руководящая Кро- 
HYCOM, решила выйти из-под контроля UCA. 
После множества секретных операций, пе- 
реговоров, конфликт практически удалось 
уладить. Но тут появились Падшие. Они 
оказались маньяками-террористами, вбив- 
шими в свои головы и другие мыслитель- 
ные органы думы о том, что необходимо 
прекратить всякую добычу като вообще и 
«оставить планету в покое». И, таким обра- 
зом, они заставили СМС уже обратиться за 
помощью к UCA. 


Однажды Санджуро было поручено устра- 
нить лидера Падших, но во время этого за- 
дания пропали без вести его брат Тоширо 
и друг Баку, а также возлюбленная Кура 
(кстати, дочь адмирала). 


Ситуация на Кронусе тем временем все на- 
каляется. Руководство УСА решает ус- 
троить тихую и мирную ликвидацию Габ- 
риэля — нового лидера Падших, таким об- 
разом обезглавив их организацию. Генера- 
лу Аккараджи остается только назначить 
исполнителей. И он выбирает Санджуро 
Макабе. 


The Ambush 


Ваша последняя миссия в Авернусе прова- 
лилась: удары противника сделали невоз- 
можным дальнейшее продвижение в глубь 
города, а отряды роботов Падших отрезали 
путь к отступлению. Единственный ваш 
шанс — немедленно пробиться к экстрен- 
ной зоне эвакуации, и сделать это до того, 
как УСА начнет сплошную бомбардировку 
района. Десантный корабль уже в пути, 
после посадки он будет ждать вас ровно 
тридцать секунд. 


Оказавшись в каньоне, сразу бегите впе- 
ред, никуда не сворачивая (хотя сворачи- 
вать и некуда — поверьте уж на слово). 
Красотами будете потом любоваться. Рас- 
стреляв несколько вражеских роботов и 
танков, вы оказываетесь рядом с призем- 
ляющимся спасательным кораблем. Все. 
Миссия закончена. 


Calm Before the Storm 


После возвращения Ha «Левиафан» у Bac с 
Кэтрин есть совсем немного времени, что- 
бы отдохнуть перед следующим заданием. 
Хотя из космоса Кронус выглядит миролю- 
бивой и спокойной планетой, такое за- 


тишье уже скоро закончиться... 


Чтобы беспрепятственно бродить по «Ле- 
виафану», первым делом следует взять 
свой пропуск, который валяется на столе. 
После этого стоит прогуляться в Информа- 
ционный центр. Для этого, выйдя из каюты, 
поворачивайте направо. Дойдя до конца 
коридора, поднимайтесь по лестнице (по- 
чему-то без перил) и топайте до самого ИЦ. 
Там вы сможете почерпнуть немало полез- 
ной информации о том, что, как, куда, где 


КОДЫ 


В режиме передачи сообщений (кла- 
виша «T»): 


mpgod — бессмертие 


mpkfa — все оружие, боеприпасы и 
полное здоровье 


mphealth — полное здоровье 
mpammo — полное оружие 
mparmor — полная броня 


тре фр — прохождение сквозь 
стены 


и зачем творится на Кронусе. 


Ну, а затем — прямая дорога к генералу 
Аккараджи. Спустившись из информато- 
рия, продолжайте свое движение в перво- 
начальном направлении. Дойдя до зала с 
двумя гвардейцами, смело шагайте на 
рельсы — именно так в будущем будут вы- 
зываться поезда. 


Mission Briefing 


„.После смерти ваших родителей адмирал 
Аккараджи был для вас вторым отцом (и 
третьей матерью), но с потерей Куры, Баку 
и Тоширо он стал постепенно отдаляться. 
Мечта о победе над Падшими стала его на- 
вязчивой идеей, но если бы ему это все-та- 
ки удалось, он смог бы хоть как-то воспол- 
нить свою утрату. Сразу после роковой 
миссии, в которой он потерял дочь, по его 
личной просьбе на «Левиафан» была уста- 
новлена като-пушка, готовая в любой мо- 
мент стереть Авернус с лица Кронуса. Но 
адмирал приберегает ее на крайний слу- 
чай... 


Проехав пару остановок на корабельном 
метро, вы оказываетесь перед силовым по- 
лем. Не стоит идти на пролом, тем паче, 
что ничего из этого не получится. Слева от 
входа есть небольшой переключатель, ко- 
торый открывает путь к ангарам с робота- 
ми. Идите по дорожке, разрисованной жел- 
тыми стрелками, до самого ангара S (он бу- 
дет справа). Поднявшись к двери и оказав- 
шись в небольшом коридорчике, топайте 
до поворота направо и бегите доклады- 
вать адмиралу. Он уже вас заждался. После 
того как Аккараджи объяснит вам концеп- 
цию будущей миссии, можете смело от- 
правляться выбирать себе боевую лошад- 
ку. Для этого направляйтесь в небольшой 
коридор, который находится справа на ад- 
миральском балконе. Идите до поворота 
направо и, гуляя средь терминалов, оцени- 
вайте характеристики роботов и выбирай- 
те достойнейшего. Затем поднимайтесь на 
следующий этаж и прыгайте в понравив- 
шийся экземпляр. Вперед к победе! 


The Storm 


Зона высадки расположена недалеко OT до- 
роги, ведущей к Авернусу. Вход в подзем- 
ный город защищен слабо, хотя рядом с 
тоннелем и ожидается пара вражеских ро- 
ботов. Одновременно с вами будет сбро- 
шен вспомогательный десантный отряд. 
Разумно используйте его помощь — она 


наверняка понадобится под конец зада- 
ния, так как, по последним разведданным, 
около внешней стены Авернуса вы можете 
встретить сильное сопротивление. 


Шустро бегите вперед, расстреливая вра- 
жеские танки и роботов. Возле входа в тон- 
нель стоит несколько грузовичков. Их стоит 
аккуратно взорвать (со значительного рас- 
стояния — а то покрышками завалит) и по- 
живиться боеприпасами и запасными ба- 
тарейками. После этого спускайтесь под 
землю. Пробежавшись по коридору, вы 
оказываетесь перед водной преградой. Но, 
в отличие от своих помощников, плавать 
вы умеете. Смело бросайтесь в бурный по- 
TOK и проплывайте под стеной в соседнее 


помещение. Выйдя из бассейна, бегите на- 
лево и кнопкой в конце коридора откры- 
вайте двери соратникам. Затем отправляй- 
тесь прямо по следующему коридору. Ока- 
завшись в очередном помещении, вы 
встретите некую весьма агрессивно нас- 
троенную Саманту, после сражения с KOTO- 
рой рекомендуется искупаться. Ныряйте в 
один из водоемчиков слева и плывите к за- 
лежам чистой энергии. Подзарядившись, 
отправляйтесь дальше. Прямо перед вами 
будет находиться помещение, в котором 
можно вволю потренироваться в стрельбе 
по гадким людишкам Падших. За вашей 
спиной — подьем на поверхность. Перед 


выходом из катакомб стоит разорить еще 
несколько грузовиков с запчастями на 
предмет оружия и энергии. Они будут сле- 
ва. Выбравшись на свежий воздух, вы дол- 
жны разобраться еще с несколькими танка- 
ми и парочкой роботов Падших, после че- 
го под звуки фанфар вы отправляетесь к 
городской стене. 


Approach 


Внешняя городская стена прямо перед ва- 
ми. Подавите любое возможное сопротив- 
ление и проникните в город. 


Оказавшись в каньоне, вы должны проб- 
раться к самой городской стене. Расстре- 


ляйте пару роботов и выходите на снай- 
перскую позицию. Здесь очень пригодится 
винтовка, которая позволит грохнуть боль- 
шую часть врагов, не вылезая из укрытия. 
После того как стена будет очищена, мчи- 
тесь к воротам и, не забыв выпотрошить 


пару грузовиков, входите в город призра- 
КОВ. 


City of Ghosts 


В свое время почти все жители Авернуса 
покинули свои дома из-за постоянных зем- 
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летрясений, однако, город до сих пор про- 
должает жить: все системы жизнеобеспече- 
ния работают в автоматическом режиме, 
обеспечивая приемлемое убежище немно- 
гим оставшимся одиночкам. В последнее 
время Авернус стал и прибежищем Габ- 


риэля. 


Войдя в город и познакомившись с новым 
другом Хэнком (этаким далеким помощни- 
ком), вы сразу же отразите нападение тол- 
пы танков и пехотинцев Падших. Одна груп- 
пировка будет лезть прямо на вас, другая — 
подбираться по улице справа. После разбо- 
рок поворачивайте направо и идите по 
этой улице до тоннеля, ведущего в другую 
часть города. Из тоннеля можете выбирать- 
сялибо на первом же повороте, либо прой- 
дя его до конца — значения не имеет. Грох- 
нув парочку неприятельских роботов, иди- 
те к скоплению цистерн и устройте из них 
маленький фейерверк. В результате этого 
действа в стене соседнего дома образуется 
дыра, куда и следует запрыгнуть. Конечно, в 
здании оказывается подземный ход, кото- 
рый и выведет вас к очередной толпе вра- 
гов. Кстати, за стеной последнего поворота 
находится потайная комнатка с полезными 
вещицами. Поднявшись на лифте, вы ока- 
зываетесь уже за открытыми воротами но- 
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вого квартала. Разорвав на мелкие клочки 
попавшихся под руку врагов, вы идете по 
этой дороге, никуда не сворачивая, и вско- 
ре оказываетесь у загадочного тоннеля. 
Нырнув туда, вы столкнетесь с «правой ру- 
кой» Габриэля, которая, однако, решит с Ba- 
ми не связываться. Но, чу... Пора делать но- 
ги. На выезде из катакомб вас уже ждет це- 
лая бригада потрошителей, успешно спра- 
вившись с которой, предстоит снова встре- 
титься с Самантой, ожидающей вас непода- 
леку. Разобравшись со всеми анти-социаль- 
ными личностями, возвращайтесь к входу в 
квартал и теперь идите от него направо. 


High And Low 


Ловушка захлопнулась. Падшие блокируют 
вашу связь с «Левиафаном» и вто же время 
преграждают путь в центр Авернуса. Вашей 
единственной надеждой осталась вентиля- 
ционная система города, по которой вы 
сможете добраться до главного центра свя- 


зи, оттуда вам, скорее всего, удастся восста- 
новить связь с УСА и вызвать эвакуацион- 
ную шлюпку. Хэнк Джонсон вам в этом по- 
может — если хотите выжить, лучше обра- 
щайте внимание на его советы. 


А уж Хэнк Джонсон вам насоветует... Так, 


что придется носиться по всему городу, дер- 
гая всевозможные переключатели и прыгая 
в бездонные шахты как заправский коро- 
левский кенгуру. Итак, оказавшись внутри 
глобального комплекса, ступайте налево и, 
размявшись стрельбой по бойцам Падших, 
направляйтесь прямиком к шахтам. Кстати, 
перед тем, как заходить в коридор, ведущий 
непосредственно к шахте, стоит шлепнуть 
из снайперской винтовки гадкого робота — 
потом надоедать не будет. Прорвавшись к 
шахте, держите путь прямо, и после нес- 
кольких «коридорных» стычек окажетесь в 
небольшом зале, откуда следует аккуратно 
двигаться в левый коридор. Устроив резню 
в следующем помещении, с чистой (отмы- 
той кровью) совестью переключайте нап- 
равление потока воздуха в шахтах и отправ- 
ляйтесь к следующему пункту маршрута. 


Выходите из комнаты и сворачивайте нале- 
во. Постреливая нерадивых Падших, бегите 
прямо, пока ни окажетесь у термических 
стержней. Аккуратно сняв (в сугубо положи- 
тельном смысле) часового, спускайтесь на 
маленьком лифте вниз и взрывайте пульты 
управления. После этого снова поднимай- 
тесь и мчитесь в коридорчик справа. Пробе- 
жав несколько коридоров, вы и окажетесь в 
шахте А. Обязательно сделайте «Сохране- 
ние игры» (совсем как в жизни) и смело 
бросайтесь вниз. Вам необходимо попасть 
на небольшую платформу, на которой уже 
примостился вражеский робот. Стоит отме- 
тить, что в центре шахты сила воздуха самая 
большая, и поэтому, чтобы попасть на плат- 
форму, следует пробираться туда вдоль 
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стен. После небольшого коридорчика вы 
вновь оказываетесь перед шахтой, в кото- 
рой суждено лететь уже наверх. Воспарив, 
как большой альбатрос, к потолку, спрыги- 
вайте на пол и, подавив своей массой соп- 
ротивление, двигайтесь к следующей двери. 
Пройдя еще одно кольцо огня, вы оказы- 
ваетесь в небольшой комнате перед оче- 
редной проблемой. 


Infiltration 


Пока солдаты десантного отряда удержи- 
вают силы Падших на уровне К, Хэнк пы- 
тается устроить небольшой отвлекающий 
маневр, чтобы вы могли воспользоваться 
суматохой и пробраться внутрь комплекса. 
Вам предстоит помочь десантному отряду, 
азатем отправиться к Хэнку. 


Выбравшись из своей боевой машины, вы 
оказываетесь в небольшом коридоре, веду- 
щем навстречу опасностям. Первым делом 
стоит заняться вандализмом, распотрошив 
своим маленьким мечом валяющиеся в ок- 
руге коробки и набрав массу полезных ве- 
щей типа оружия и брони. Затем смело выс- 
какивайте из коридора и начинайте чинить 
геноцид Падших. После боя, который мо- 
жет затянуться, ибо врагов будет очень 
много, отдохните и отправляйтесь дальше. 
Неважно, какой путь вы выберете: прямо, 
налево или направо, — все они выведут к 


одному и тому же месту. Войдя в одну из 
двух дверей, вы можете воспользоваться 
еще одной неуникальной возможность уло- 
жить несколько бравых вояк. Кстати, перед 
продолжением движения слабонервные 
могут воспользоваться туалетом, который 
находится слева. После отправления естес- 
твенных и неестественных (вроде уничто- 
жения дорогой сантехники) надобностей 
шагайте прямо по коридору. Пройдя нес- 
колько виражей и постреливая по ходу вра- 
жеских солдат, вы оказываетесь перед лес- 
тницей, по которой придется взойти. Очу- 
тившись в узком коридоре, бегите прямо, и 
после нескольких стычек с озлобленными 
Падшими вы окажетесь в комнате, где, ве- 
роятно, велись занятия по географии Кро- 
нуса (судя по картам на стенах). Открыв ок- 
но (кнопкой справа от него же) и поупраж- 
нявшись в снайперской стрельбе по врагам, 
смело бросайтесь из него навстречу новым 
приключениям. После небольшого полета 
выбирайте правый коридор. Ухлопав па- 
рочку Падших, вы оказываетесь перед вхо- 
дом в гараж. Бегите к противоположной 
входу стене и с радостными возгласами за- 
бегайте в лифт, который (о чудо!) словно 
ждет вас. 


А Familiar Voice 


Чтобы восстановить связь с «Левиафаном», 
вам надо отключить радиоглушитель, а за- 
тем попробовать вызвать Кэтрин. Радио- 
рубка наверняка хорошо охраняется, так 
что будьте осторожны. Возможно, Хэнк по- 
может вам снять охрану Падших. 


И вот вы на пути к радиорубке. Пока все 


достаточно просто — продвигайтесь прямо, 
отстреливаясь от назойливых противников, 
до указателя маршрута к радиоточке. Беги- 
те по коридору, никуда не сворачивая (к 
слову сказать, поворачивать-то и некуда бу- 
дет), до большого зала, в дальнем конце ко- 
торого находится небольшая платформа, 
которая поднимет вас к новому скоплению 
врагов. Расстреляв их в очередной стычке, 
шагайте прямо. Дошагав до указателя к 
Центру коммуникаций, поворачивайте на- 
лево, прямо в лапы очередной группиров- 
ки Падших (я вас предупредил). Завалив 
несколько солдат, смело открывайте дверь 
и разряжайте обойму в очередного вояку. 
Затем бегите к противоположному концу 
помещения и поднимайтесь к компьютеру, 
который и отключит радиоглушитель. После 
этого возвращайтесь к указателю к Центру 
коммуникаций и шагайте в дверь, указан- 
ную стрелкой. Спустившись на лифте и 
грохнув очередного Падшего, выходите на 
финишную прямую. Быстренько пробежав- 
шись по коридору, постреливая по сторо- 
нам, врывайтесь на Пост связи и удивляй- 
тесь тому, что услышите. Выскочив из рубки, 
идите направо и выходите через новую 
дверь (открывается кнопкой на стене спра- 
ва), за которой вас будет встречать делега- 
ция наемников. Объяснив им всю несураз- 
ность их требований, отправляйтесь в ра- 


диорубку уже проторенным маршрутом. 
Кстати, будьте осторожны — Падшие выста- 
вили везде новые посты. Выбежав в поме- 
щение слифтом, поворачивайте направо и 
входите в комнату, где и находится секрет- 
ный тоннель. 


Escape 


Приказ адмирала однозначен: немедленно 
вернуться в зону эвакуации и покинуть по- 
верхность планеты. Однако ситуация ос- 
ложняется тем, что объявилась досель счи- 
тавшаяся погибшей Кура... Более того, она 
уже ждет васв Маритро и готова рассказать 


о судьбе Тоширо и Баку. А что, если адми- 
рал это уже знал, но скрывал от вас? И что 
еще он может скрывать?.. Ладно, пока бы 
добраться до собственного робота, а там 
видно будет. 


Спустившись глубоко под землю (примерно 
на уровень московского метро), отважно 
спускайтесь по лестнице, которая рядом с 
вами. Морально будьте готовы к встрече с 
недружелюбным патрулем Падших. Поти- 
хоньку продвигаясь вперед и посматривая 
по сторонам в поисках новых целей, вы 


оказываетесь перед небольшим бассейном, 
в котором плещется очередной отряд сол- 
дат противника. Расстреляв и этих гадов, ти- 
хо мирно направляйтесь к противополож- 
ному концу бассейна, где вас ждет неболь- 
шой канализационный тоннельчик. Вместо 
света в конце тоннеля вас будет ожидать 
выход в гараж, где вам предстоит отпра- 
вить в мир иной не одного Падшего, а так- 
же взорвать целый танк. После этого с чис- 
той совестью забирайтесь в грузовик к 
Хэнку и... 


Once a Thief 


Похоже, судьба все за вас решила: теперь 
вы уже точно не сможете добраться до 30- 
ны эвакуации, и единственный выход — это 
идти с Хэнком в Моритро, на встречу с Ку- 
рой. Адмирала вряд ли обрадуют такие но- 
вости, но разве у него есть выбор? Хэнк уве- 
рен, что вам удастся пробраться в старую 
насосную станцию СМС и достать там како- 
го-нибудь приличного робота. А что делать 
дальше — решать уже вам. 


Поболтав с Хэнком, бегите за ним, не отста- 
вая, ибо он — ваша единственная надежда 
на нового робота. После подъема по лес- 
тнице вас будет встречать пара Падших, ко- 
торых придется не больно зарезать или рас- 
стрелять, чтобы не мешались на пути. Ста- 
райтесь не попасть в Хэнка, а то будет не 


суждено закончить уровень. Затем смело 
бегите по коридору, бодро постреливая 
врагов, тусующихся за каждым углом. В ито- 
ге вы окажитесь в круглой комнате, куда 
можно попасть, дотопав до конца коридо- 
ра или спрыгнув в люк в полу, который 
встретится в самом конце. Поднявшись по 
лесенке к самому потолку, вы, наконец-то, 
попадете в потайную комнатку, где и дер- 
гаете рубильник. Выходите из комнаты и 
отправляйтесь к большущей открывшейся 
двери. Уничтожив еще парочку врагов на- 
рода, выбирайте себе робота и продолжай- 
те путешествие. 


Public Nuisance 


После повышения активности Падших на 
большей части Моритро был введен комен- 
дантский час, так что вы можете даже не на- 
деяться пробраться по его улицам незаме- 
ченным. Но это — единственный способ ус- 
петь на встречу с Курой... Хэнк попросил 
своих старых друзей Мориса и Тоши прик- 
рыть вас во время этой операции, так что 
теперь вам троим придется расчищать путь 
к MEV доку номер 17, после чего Кура дол- 
жна дать дальнейшие указания. 


Добежав до угла, присоединяйтесь к своим 
боевым товарищам. После уничтожения 
первой волны неприятеля с разбегу запры- 


гивайте на крышу тоннеля и поворачивайте 
налево. Очень мощно обломавшись, спус- 
кайтесь обратно и, ухлопав робота-паука, 
идите туда, откуда он вышел. Аккуратно 
взорвав грузовички, выбирайтесь на повер- 
хность. Там вас будет поджидать несколько 
вражеских роботов, которых, Несомненно, 
придется убить. Идите вперед до поворота, 
повернув направо и чуть пройдя прямо, 
сворачивайте налево и протискивайтесь 
между зданиями. 


MEV Depot 17 


Сесть на поезд, отходящий с «Площади по- 
лумесяца», должно быть не очень трудным 
делом. Гораздо труднее вновь встретиться 
лицом к лицу с Курой — после всех меся- 
цев, в течение которых вы считали ее по- 
гибшей... И особенно после того, как вы на- 
чали встречаться с ее сестрой... 


Вновь выбравшись из своего робота, пер- 
вым делом займитесь потрошением все- 
возможных ящиков, в изобилии валяющих- 
ся кругом. После этого заходите в комнату с 


видом на улицу и смело (как в детстве) раз- 
бивайте единственное окно. Выпрыгнув в 
него, вы должны разбираться с дворника- 
ми, которые под видом Падших пытаются 
выколотить из вас деньги на ремонт иму- 
щества. Не обращайте на них внимания (да 
грохнете вы их, в конце концов!) и бегите 
направо к дикорастущим деревьям. Еще 
чуть-чуть и... На поезд все-таки опоздали. Ну 
и ладно. Возвращайтесь к тому месту, отку- 
да попали на улицу. Разбив окно напротив, 
забирайтесь внутрь здания. Выйдя из ком- 
наты, бегите прямо по коридору, пока не 
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окажитесь в очередном помещении, наби- 
том врагами. Расстреляв их всех (пленных 
не берите!), смело открывайте новую 
дверь навстречу приключениям. 


Maritropa Slums 


По словам Куры, в районе Шинара недав- 
но было введено чрезвычайное положе- 
ние. Это означает, что по улицам могут 
свободно перемещаться только обладате- 


ли специальных пропусков. Так как вы к 
ним не принадлежите, действовать при- 
дется очень осторожно. Кура же обещает 
постоянно поддерживать связь (пока толь- 
ко по радио). 


Оказавшись на улицах мрачного города, 
топайте до входа в подземелье, где вам 
встретится не один охранник, отдыхающий 
на ступеньках. После небольшой резни, 
спустившись до самого конца, сворачивай- 
те направо. Прошвырнувшись по заве- 
деньицу Грязного Дэна, идите налево. Иди- 
те прямо до поворота направо, за ним бу- 
дет лежать немало полезных ящичков. Раз- 


вернувшись, идите прямо, поверните нале- 
во, топайте до поворота направо, и окаже- 
тесь в коридоре, кишащем ужасно агрес- 
сивными Падшими. Подавив своей мощью 
первую волну сопротивления, вы встрети- 
тесь и со второй, которая прибудет на гру- 
зовике. Уничтожив и этих гадов, бегите 
прямо... к замурованному тоннелю. Все 
меняется. Заходите в отель и следуйте в 
комнату за стойкой, где и взрывайте к чер- 
тям рубильник, ответственный за электри- 
чество (хотя он там всего один). После это- 
го бегите к лестнице и поднимайтесь на са- 
мый верх. На последнем пролете лестницы 
разбивайте окно и аккуратно (перед этим 
стоит сохраниться) перепрыгивайте на 


крышу соседнего здания. Затем медленно 
и величественно вставайте на провода и 
идите, идите... Дойдя до конца проводов, 
поворачивайте направо и, разбив окно, 
запрыгивайте в соседнее здание. До смер- 
ти напугав местных жителей, проходите в 
соседнюю комнату (по коридору налево), 
откуда, разбив окно, выпрыгивайте на бал- 
кон. Пройдя налево, забирайтесь по лес- 
тнице на крышу. Перед вами окажутся два 
вентилятора. Вам нужно аккуратно взор- 
вать выключатели, находящиеся прямо над 
ними. После того как последний из венти- 
ляторов заглохнет, идите мимо них и, рас- 
крошив очередное стекло, опять проби- 
райтесь в здание. Спускайтесь по един- 


ственной лестнице до самого низа, а затем 
через окно выпрыгивайте на улицу. Бегите 
прямо, никуда не сворачивая. В итоге вы 
окажетесь перед входом в насосную стан- 
цию №6. Войдя в главные ворота и пере- 
бив кучу охраны, сворачивайте налево и 
выходите из этого сооружения, но нена- 
долго. Оказавшись снаружи и расстреляв 
нескольких Падших, поворачивайте напра- 
во и, поживившись трофеями в ящиках, 


поднимайтесь по лестнице, чтобы вновь 
оказаться в насосном здании. Пробежав- 


шись по единственному возможному пути, 
вы оказываетесь на улице. Через дорогу, 
возле входа в очередной домик, вы пов- 
стречаете ужасно ценного человека, кото- 
рый потребует от вас найти его котенка. 
Для этого возвращайтесь обратно ко вто- 
рому входу в насосную станцию и направ- 
ляйтесь в «котеночное» здание, которое 
располагается напротив. 


Lost Cat 


Кошка миссис Хэддэм находится где-то в 
здании. Чтобы ее Приманить, вам придет- 
ся найти игрушку-пищалку. Здания подоб- 
ного рода обычно служат прибежищем 
бездомных бродяг или скрывающихся 


преступников. Следите за собой, будьте ос- 
торожны. 


Идите прямо, затем сворачивайте направо 
и бодро шагайте по лестнице. Очутившись 
в помещении, заставленном ящиками, 
уничтожьте охрану и, разграбив содержи- 
мое коробок, двигайтесь вперед. Прямо 
по коридору вы увидите дыру в полу, зало- 
женную досками. Разбив их, смело прыгай- 
те вниз и продвигайтесь прямо по коридо- 
ру, напичканному вражескими солдатами. 
В итоге вы наконец-то найдете вуду-игруш- 
ку, которая поможет справиться с котен- 
ком. Пройдите чуть вперед и спрыгивайте 
в пролом в полу. Затем возвращайтесь к 
месту, откуда пришли. После этой беготни 


вы окажетесь в начале коридора, откуда 
отправлялись на поиски игрушки. Идите 
прямо, уже не обращая внимания на не- 
нужные дырки в полу. Двигайтесь вперед, 
никуда не сворачивая. Вскоре вы дойдете 
до большого помещения, в котором вас бу- 
дет поджидать засада. Справившись ис 
этой напастью, продолжайте движение 
прямо, до тех пор, пока не доберетесь no 
двух окон, которые, конечно же, придется 
разбить для того, чтобы продолжить путе- 


шествие. Проникнув внутрь здания и рас- 
стреляв всю охрану, идите направо, где вас 
будет ждать комфортабельный лифт. Под- 
HABLUMCb на нем, двигайтесь прямо, постре- 
ливая надоедливых Падших, пока не добе- 
ретесь до кота. Коварное животное будет 
сидеть за решеткой и, чтобы выманить его, 
вам придется присесть рядом и использо- 
вать вновь найденную куклу (клавиша 9), с 
помощью которой затем можно будет глу- 


миться над врагами. Затем возвращайтесь 
на первый этаж и идите направо. Открыв 
дверь, вы окажетесь в соседнем здании, где 
совсем недавно бегали в поисках куклы. 
Возвращайтесь к самому началу пути и то- 
пайте к миссис Хэддэм. После того как тет- 
ка уйдет в здание, хватайте оставшийся 
после нее «красный крест», который очень 
хорошо поможет вашему ослабшему орга- 
низму. Затем разворачивайтесь кругом и 
бегите направо. 


The Месса 


У Куры неприятности. Каким-то образом 
начальство СМС узнало о конечной точке 
вашего путешествия, и она не смогла вас 
дождаться. 


Идите вперед до входа в клуб «Мекка», на- 
ходящегося на правой стороне. Войдя в 
оное заведение, топайте прямо, пока не 
окажетесь перед лестницей, которая будет 
прятаться в комнатке справа. Поднявшись 
на второй этаж, двигайтесь прямо, не об- 


ращая внимания на всевозможные боко- 
вые помещения (в них ничего интересного 
все равно нет). Пробежавшись по узкой до- 
рожке до другой части клуба и зайдя в ле- 
вую комнату, вы узнаете массу любопыт- 
ных вещей. После этого подберите «про- 
пуск», который будет валяться перед вхо- 


дом в это помещение. Отбиваясь от толп 


врагов, находящихся теперь на каждом уг- 
лу, возвращайтесь к входу в клуб. Выйдя на 
улицу и уложив еще нескольких боевиков, 
бегите направо. Решетка откроется, и вы 
сможете выйти к станции Площадь Полу- 
месяца. Затем входите в здание и подни- 
майтесь по лестнице справа. Оказавшись 
наверху, поворачивайте направо и, рас- 
стреляв очередную засаду, выходите к 
поезду. 


Shinara District 


Итак, Куру схватили солдаты CMC. Рио 
Ишикава, глава и наследный владелец кор- 


порации «loro», предложил вам помочь 
проникнуть в здание, где она содержится. 
Но только в ответ на то, что и вы ему как- 
то потом поможете. По мнению Хэнка, 
Падшие наверняка захотят уничтожить Ку- 
ру до того, как она поделится с вами своей 
секретной информацией. Поэтому вам 
необходимо добраться до нее раньше, чем 
это сделают их диверсионные отряды. 


Оказавшись в своем родном роботе, выби- 
райтесь из узкого коридора И, грохнув па- 
ини Th 


рочку вражеских боевых машин, идите 
направо. В конце дороги будет находиться 
скопление автомобильной техники, кото- 


рое стоит взорвать — с целью поживиться 
трофеями и чтобы проникнуть в тоннель. 
После подземного путешествия вас вновь 
ожидает встреча с Самантой, которой в 
очередной раз предстоит пасть от ваших 
стальных рук. Разобравшись с врагами, 
идите вперед до первого поворота налево. 
Сворачивайте и бегите до самого конца. 
Снова оказавшись на широкой улице и 
уничтожив еще пару роботов, устремите 
свой взгляд к небу: вы увидите вывеску 


«Маритро D.M.V». Взрывайте ее. Развора- 
чивайтесь и бегите обратно между здания- 
ми до первого поворота. Запрыгивайте на 
дом («высоким» прыжком) и поворачи- 
вайтесь в ту сторону, где находится дом с 
расстрелянной вывеской. Перед вами бу- 
дет здание, по бокам которого находятся 
небольшие выступы, куда вам и надо зап- 
рыгнуть. Переноситесь на один из уступов, 
затем на крышу и, уничтожив пехоту про- 
тивника, аккуратно перепрыгивайте через 
дорогу на самый последний дом. Пройдя 
по узкой дорожке, вы окажетесь у цели. 


City on Fire 


Единственный способ добраться до нужной 
вам станции — попробовать пробиться че- 


рез хорошо охраняемый центр Маритро. 
Похоже, на этот раз придется попотеть... 
Судя по последним событиям, дело с борь- 
бой за Кронус обстоит гораздо сложнее, 


а | 7 = 
чем это могло показаться на первый 
взгляд: конечно, Рио Ишикава уже в тече- 
ние долгого времени сотрудничает с UCA, 
но почему он это делает — пока не ясно... 
И о каком именно одолжении он соби- 
рается вас попросить?.. 


Бегите прямо, отбиваясь от появляющихся 
вражеских роботов. Добравшись до конца 
дороги, поворачивайте направо и подни- 
майтесь в горку, где вас встретит еще один 
отряд железных бойцов. Вдали будут вид- 


неться некоторые скопления противника, 
которые проще уничтожить дистанционно. 
К тому же, огромные взрывы откроют вам 
проход в другую часть города. Оказавшись 
в конце дороги, сворачивайте налево. 
Уничтожив очередную толпу врагов, дви- 
гайтесь прямо. На развилке, которая пред- 
станет перед вами за углом, выбирайте 
«право». После этого вновь поворачивайте 
направо и поднимайтесь на встречу с оче- 
редным гнусным противникам. Бегите 
вперед до поворота налево. Взорвав за- 
щитное поле, продолжайте продвигаться в 
избранном направлении. Пробежавшись 
по коридору (здесь крайне желательно 
«сохраниться»), сворачивайте направо и 
вступайте в схватку с огромным роботом, 
завалить которого будет нелегко. Затем 
входите в здание станции. 


Downtown Train 


Поездка до Верхнего Маритро должна 
пройти спокойно, так что постарайтесь 
воспользоваться этой небольшой пере- 
дышкой и хорошенько осмотрите окрес- 
THOCTU. 


Кроме этого, вы сможете узнать великое 
множество интересных вещей от полезных 
людей. Смотрите и слушайте. Больше от вас 
ничего не потребуется. 


Rescue Attempt 


Итак, Рио все-таки сдержал свое слово: с 
помощью предоставленного им кода вы 
сумели преспокойно проникнуть в штаб- 
квартиру СМС. Куру содержат на втором 
этаже, но Рио настаивает, чтобы вы спусти- 
лись сначала на самый нижний уровень и 
отключили систему безопасности, располо- 
женную в охраняемой комнате с сервера- 
ми. После этого Рио обещает вам помочь 
пробраться в хорошо охраняемую зону 
предварительного задержания. 


Еще один короткий уровень. Идите прямо 
по коридору. Оказавшись в большом поме- 
щении, поворачивайте направо и идите, 
никуда не сворачивая, до победного кон- 
ца. Погружайтесь в лифт. Все. 


The Favor 


В этой усиленно охраняемой зоне код Рио 
будет бесполезен, так что придется рассчи- 
тывать только на себя и пробиваться даль- 
ше без какой-либо помощи извне. 


Идите вперед. За поворотом будет силовое 
поле, за которым вас будет ждать толпа аг- 


рессивных солдат. Внушив им мысль о бес- 
перспективности земного существования, 
двигайтесь прямо. Спустившись по лестни- 
це, сворачивайте направо и двигайтесь к 
лифтам. Переместившись на нижний уро- 
вень на одном из них, аккуратно пострели- 


вая врагов, идите по дорожке направо и 
включайте энергетический мостик. Выйдя 
из кабины, топайте направо по только что 
включенному мосту к следующей комнате. 
Расстреляв последних охранников, идите к 


рубильникам. Дергайте правый переключа- 
тель. После полного трагизма диалога акти- 
визируйте второй переключатель. Он опус- 
тит платформы, по которым вам предстоит 
резво скакать. Выходите из этого помеще- 
ния и готовьтесь (т.е. «сохраняйтесь») к ак- 


робатическим номерам. Аккуратно спус- 
кайтесь на предпоследнюю платформу. 
Разворачивайтесь лицом к трубе и смотри- 
те наверх. Так сзадранной головой делайте 
маленький (!) шаг вперед и, когда увидите, 
что находитесь под трубой, жмите изо всех 
сил «вперед». Поднявшись по трубе и дож- 
давшись отключения поля, поднимайтесь 
на лифте. В коридоре вас уже будет ждать 
засада. Расправившись с нехорошими лич- 
ностями, двигайтесь дальше. Поднимайтесь 
по лестнице, расстреляв еще парочку вра- 
гов. После этого сворачивайте направо. Вы 
оказываетесь в том помещении, где уже 
были (трупы это подтверждают). Поднимай- 
тесь по лестнице и идите к началу уровня. 
Забирайтесь в лифт. 


Rescue Attempt 


Наемные убийцы Падших уже направляют- 
ся в вашу сторону, и, даже если вам удастся 
добраться до Куры раньше них, к этому вре- 
мени они будут совсем близко... Дополни- 
тельные препятствия на пути к камерам Te- 
перь создаст и охранная сигнализация, ко- 
торую Рио включил во всем здании. 


Идите прямо. Заходите во вторую по левой 
стене дверь. Слева отокна находится перек- 
лючатель, который вам и предстоит активи- 


зировать. Выбирайтесь из комнаты либо 
цивилизованным путем, либо выпрыгнув 
через окно, и направляйтесь в служебное 
помещение, куда только что открылась 
дверь. Идите прямо по основному коридо- 
ру (который будет кишеть врагами) к лес- 
тнице. Далее двигайтесь прямо и после по- 
ворота налево заходите в небольшую ком- 
нату, где, после стычки с охраной, включай- 
те рубильник. Покидайте это помещение и 
спускайтесь вниз по лестнице, которая на- 
ходится рядом с входом этот кабинет. Ока- 


завшись внизу и отправив на тот свет еще 
несколько бравых BOAK, идите направо к 


лифту. Поднявшись, идите прямо. Перед си- 
ловым полем будет окно, которое следует 
разбить, затем расстрелять охранника, 
влезть в комнату и отключить поле. Затем 
продвигайтесь вперед. Идите по коридору. 
На развилке сворачивайте влево и спускай- 


тесь по лестнице. Уладьте все вопросы с ох- 
раной. После этого разбейте стекло, закры- 
вающее небольшую комнатку справа, и, 
уничтожив пару врагов, открывайте каме- 
ры. Кстати, за дверями вас будет ждать еще 
один отряд противника. Расстреляв и их, бе- 
гите прямо по коридору в Отдел надзора. 
Поднимайтесь по лестнице и, уложив агрес- 
сивного надзирателя, открывайте камеры 
желтой кнопкой. Спускайтесь обратно к ос- 
вобожденной Куре и двигайтесь к самому 
началу уровня. 


Runaway Train 


Похоже, что адмирал Аккараджи решил 
подготовить като-пушку «Левиафана» к 
выстрелу по Авернусу, рассчитывая раз и 
навсегда уничтожить всех повстанцев. Но 
пушка такой мощности еще никогда не ис- 


пользовалась в населенных мирах, и никто 
не может предсказать всех побочных 
эффектов — возможно, что вместе с Авер- 
нусом погибнет и мирный Маритро... Вам 
надо постараться успеть встретиться с Тоши- 
ро и попробовать уговорить его пойти на 
мировую: если Кура была права насчет Каа- 


та, то, возможно, еще не все потеряно. Тем 
временем поведение Рио означает, что те- 
перь за вами будут охотиться и солдаты 
«Шого». Как будто и без них не хватало 
проблем... 


Достаточно короткий уровень. Оказавшись 
в поезде, бегите налево, постреливая вра- 
жеских солдат. Добежав до комнаты с лес- 
тницей, поднимайтесь по ней и поворачи- 
вайте налево. Ну, а далее вперед и только 
вперед. Неся смерть в ряды противника, вы 
добежите до кабины машиниста, где и за- 
кончится сей уровень. 


Bullet In The Head 


Кура будет ждать вас в исследовательской 
станции Оши, где она надеется найти для 


вас неопровержимые доказательства су- 
ществования Каата. Но, прежде всего, туда 


еще надо добраться. Хэнк предлагает прос- 
той план: сесть на транспортный корабль 
СМС и перепрограммировать его навига- 
ционную систему на Авернус. Хотя все-таки 
есть одна небольшая проблема... 


Выбравшись из своего железного друга, бе- 
гите исключительно вперед. Поднявшись по 
лестнице и пройдя чуть вперед, перед co- 
бой слева вы увидите дверь, за которой вас 
встретит... Саманта. Опять. Но так как она 
находится в чреве своего робота и не мо- 


жет, в силу габаритов, преследовать вас, то 
уничтожить ее достаточно просто — прячь- 
тесь за углом и потихоньку расстреливайте 
несознательную личность. После этого под- 
нимайтесь по лестнице и заходите в дверь, 
которая будет чуть справа. Дальше все прос- 
то: идите прямо и никуда не сворачивайте 
(Tem паче, что и некуда), расстреливая зазе- 
вавшихся охранников. Скоро вы станете 
свидетелем смерти Хэнка. Погоревав, воз- 
вращайтесь к началу уровня, выбирайте се- 
бе робота и отправляйтесь в путь. 


An Old Friend 


Пока Рио жив, все близкие вам люди нахо- 
дятся под постоянной грозой. Онеще запла- 
тит за смерть Хэнка, но пока месть должна 
подождать. Как только вы сядете на кораб- 
ль, Кэтрин поможет вам перепрограмми- 
ровать навигационную систему... Если Куре 
удастся убедить отца в существовании Каа- 
та, Авернус будет спасен. Если же нет, то 
необходимо как можно быстрее перегово- 
рить с Тоширо. Однако первое, что вам сей- 
час надо сделать — пробраться на борт ко- 
рабля. 


Для этого вам придется завалить Узиэля, 
вооруженного очень мощной пушкой. В на- 
чале уровня вы окажетесь в небольшом 
тоннеле, напротив выхода из которого на- 
ходится башня со злодеем наверху. Поста- 
райтесь выбежать из зоны огня и прибли- 
зиться к основанию этого сооружения. В 
этом случае вы будете недоступны для 
Узиэля. Потихоньку вышибайте из него дух, 
а затем, когда он решит отложить разговор 


на потом, поднимайтесь на лифте (он в 
центре башни) и заходите на борт корабля. 


A New Insight 


Пришло время покинуть робот и попробо- 
вать пробраться в кабину своего корабля, 
чтобы перепрограммировать его навига- 
ционную систему. Не забывайте, что на 


борту находится взвод солдат СМС, сопро- 
вождающих его ценный груз... 


Двигайтесь прямо. Оказавшись в большом 
помещении и уложив нескольких вражес- 
ких боевиков, идите к левой стене и, под- 
нявшись по небольшой лестнице, входите в 
очередную комнату. Расстреляв охрану из 
нескольких человек, идите направо и нажи- 
майте мигающую желтую кнопку. Выходите 
обратно и шагайте уже вперед. Идя по 
подьему, будьте осторожны: справа вас бу- 
дет ждать засада. Уничтожив всех врагов, 
идите прямо и направо. Зайдя в комнату, 
переключите очередную мигающую кнопку 
и выскакивайте наружу. 


Oshii Research Station 


Пока вы были в пути, на станцию Оши уже 
напали ударные отряды «Шого», разыски- 
вающие любые материалы по Каату. Как 
только вы найдете Куру, она проводит вас к 
главной базе данных, откуда вы сможете 
передать информацию на «Левиафан». Бу- 
дем надеяться, что этих данных окажется 
достаточно для того, чтобы убедить адми- 


рала дать вам последний шанс самостоя- 
тельно решить проблему Падших. 


Выйдя из небольшого коридора, поворачи- 
вайте налево. Очень скоро к вам прибежит 
ракетчик, которого придется убить. Затем 
поворачивайте направо. Пройдя по кори- 
пору, вы окажетесь в тупике. Обратите 
взгляд к небу и расстреляйте решетку, зак- 
рывающую вентиляционную шахту. Будьте 
осторожны: голубоватый ящик внизу чрез- 
вычайно взрывоопасен. Поднимайтесь по 
лестнице и залезайте в вентиляцию. Ползи- 
те вперед до следующей решетки. Расстре- 


ляйте ее и спрыгивайте вниз. Затем опять 
спускайтесь и идите прямо. Убив одинокого 
охранника, топайте до конца коридора. 
Справа будет кнопка, которую нужно на- 
жать. После этого возвращайтесь к вентиля- 
ции и выходите через дверь. Поворачивай- 
те налево. Спустившись на лифте, откры- 
вайте дверь и переходите «огненное» озе- 
ро. Очень скоро вы встретитесь с Курой. По- 
болтав немного, бегите за ней, стараясь не 


отставать, по пути истребляя вражеских 
солдат. Возле компьютера выяснится, что 
диск с данными еще нужно найти. Развора- 
чивайтесь и прыгайте в здоровую комнату. 
Идите к единственному выходу. После не- 
большой стычки сворачивайте налево. Бе- 
гите прямо, отбиваясь от солдат противни- 
ка, до лифта, который будет справа. Подни- 
майтесь на нем. Далее бегите прямо. Выб- 
равшись к помещению, засаженному де- 
ревьями, аккуратно (или как получится) 
расстреляйте охрану, чтобы потом не ме- 
шалась. Поворачивайте направо и подни- 
майтесь на очередном лифте. Двигайтесь 
прямо, затем сворачивайте направо, пред- 
варительно уложив перед поворотом еще 
парочку врагов. Довольно долго вам при- 
дется бежать по коридору, по ходу отстре- 
ливаясь от назойливых врагов. Наконец, 
поднявшись по лестнице, поворачивайте 
направо и хватайте ценный диск. После это- 
го идите направо. Бегите прямо по коридо- 
ру. Идите до конца налево и спускайтесь 
вниз. Снова двигайтесь налево и спускай- 
тесь в лифте. Уложив еще пару охранников, 
бегите к двери, которая будет напротив вас. 
Разобравшись с передачей данных, выходи- 
те из комнаты и, шлепнув последнего ох- 
ранника, идите к лифту слева. Поднявшись 
на нем, вы оказываетесь практически в са- 
MOM начале уровня. Двигайтесь к тому мес- 
Ty, откуда пришли, и собирайтесь в музей. 


City Of Hope 


Тоширо обещает вам безопасный проход к 
Военно-историческому музею Авернуса, 
при условии, что вы не будете атаковать его 
солдат. Помните, что любое проявление аг- 


рессии будет воспринято как вызов всей ор- 
ганизации Падших. 


Мирная миссия. Не стреляйте по роботам 
Падших, и все будет хорошо. Поворачивай- 
те направо и идите по улице до перехода в 
Восточный Маритро, который будет справа. 
Пройдя чуть вперед, вы увидите здание 
Военно-исторического музея. Заходите за 
это сооружение и проникайте внутрь. 


History of Warfare 


Пришло время встретиться с братом лицом 
клицу и раз и навсегда выбрать свой путь. 


Выбравшись из робота, идите прямо, пово- 
рачивайте налево и спускайтесь вниз. На- 
жав кнопку слева, разворачивайтесь, ны- 
ряйте в затопленный тоннель и плывите 
направо. Выбравшись из воды, в маленькой 
комнатке щелкайте выключателем и дви- 
гайтесь обратно, избрав для плаванья про- 


тивоположное направление. Вволю наплес- 
кавшись, поднимайтесь по лестнице и иди- 
те туда, куда больше хочется: направо или 
налево — без разницы. Зайдите внутрь, сов- 
сем рядом с входом будут находиться лиф- 
ты, которые поднимут вас на второй этаж. 
Осмотревшись по сторонам, подходите к 
Габриэлю и... Вам предстоит сделать ответ- 
ственный выбор, который решит судьбу это- 


HTTPYAWVW.GAMELAND RU 


a 
5 
Е 
a 
i 
Wi 
8 
: 
Е: 
Е 


НИР:ЛЛЛММ/ САМЕЪАМО RU 


8 
© 
Е 
а. 
|--] 
ш 
|=] 
& 
= 
[3 
6 


го мира. 


Вариант 1: «Хорошо, я отправлюсь на «Ле- 
виафан» и попробую уговорить адмирала 
до того, как он выстрелит из пушки». 


Идите направо (если смотреть в сторону 
Туалета типа сортир на первом этаже). 
Проходите мимо лифта и заходите в сле- 
дующую дверь. Теперь уже все кишит вра- 
Tamu, так что будьте осторожны. Бегите 
вперед. В итоге вы окажетесь в зале с пуш- 
кой-экспонатом, Где, к тому же, будет и ог- 
ромная куча солдат (настоящих). Подавив 
все сопротивление (что будет нелегко), по- 
дойдите к древнему орудию и испытайте 
его. В результате у вас появится возмох- 
ность очень неплохо подкрепить свое здо- 
ровье путем сбора аптечек/брони в от- 
крывшемся тайнике. Продолжайте дви- 
гаться прямо. После путешествия по поме- 


щениям музея, напичканного вражескими 
солдатами, с которыми вам предстоит рас- 


правиться, вы окажетесь перед очередным 
коридором. Поворачивайте направо и бе- 
гите. Спустившись по лестницам, вы окаже- 
тесь перед большой ямой. Не стоит испы- 
тывать прочность дощечки, перекинутой 
через эту ловушку, поэтому сразу с разбега 
перепрыгивайте ее. Пройдя еще чуть впе- 
ред, вы окажетесь в большом помещении. 
Уничтожив охрану, идите налево. Справа 
от лестницы, ведущей к роботу, находится 
решетка. Расстреляйте ее и смело забирай- 
тесь внутрь. Поползав по трубам и выши- 
бив еще одну решетку, вы окажетесь на 
крыше, куда и приземлится через несколь- 
ко минут некий летающий объект. Смело 
забирайтесь в него и летите к звездам. 


Prodigal Son 


Адмирал Аккараджи нарушил приказ глав- 
ного командования и UCA и оставил в си- 
ле свой приказ об уничтожении Авернуса 
выстрелом из като-пушки. На «Левиафа- 
не» введено чрезвычайное положение, и 
до дальнейших распоряжений всем граж- 
данским лицам запрещено покидать свои 
каюты. Личная гвардия адмирала контро- 


лирует ключевые посты и готова откры- 


вать огонь без предупреждения. Первым 
делом вам понадобится освободить Куру, 
которую держат под замком в вашей соб- 
ственной каюте. 


Вспомните уровень Calm Before the Storm 
и отправляйтесь к своей каюте. Поболтав с 
Курой, выходите из номера и, шлепнув па- 
ру охранников, идите налево. Затем беги- 
те вперед, расстреливая нерадивых гвар- 
дейцев. В итоге, вы окажитесь перед 
дверью, которая откроет путь на новый 
уровень. 


Belly of the Beast 


Поскольку доступ к нужному вам компью- 
терному центру можно получить только 
во время аварийной ситуации, ее-то и 
придется создавать собственными руками. 
Кэтрин вам в этом поможет. Добравшись 
до центра, отключите систему удаленного 
доступа к като-пушке: чем дольше вы за- 
держите адмирала и его команду, тем луч- 
ше. 


Двигайтесь вперед, уничтожая гвардию ад- 
мирала. Через некоторое время слева от 
вас окажется лестница к Центру перера- 
ботки като. Заходите внутрь и активизи- 
руйте компьютер. Выходите из комнаты и 


идите по лестнице до конца. Открыв 


дверь, вы окажетесь в компьютерном цен- 
тре, где надо включить второй компьютер, 
который находится прямо под вывеской. 
Сделав это, идите направо. В углу будет 
стоять третий компьютер, требующий за- 
пуска. Затем выходите в дверь рядом с 
этим агрегатом и, расправившись с нес- 
колькими охранниками, бегите налево. 
После пробежки по узким коридорам вы 
окажетесь перед комнатой, где будет 
ждать пара солдат и где вам предстоит ак- 
тивизировать четвертый компьютер. Выб- 
равшись из помещения, идите к третьему 
компьютеру. Напротив него находится 
дверь, которую вы сможете открыть. За 
ней вас будет ждать толпа солдат и пятый 
переключатель. Уничтожив врага и вклю- 
чив последний прибор, двигайтесь прямо 
по подьему. Бегите направо к лифту и 
поднимайтесь на следующий этаж. Выйдя 
из шахты и укокошив пару воинствующих 
хулиганов, поднимайтесь по лестнице. 
Оказавшись в огромном помещении с бас- 
сейном лавы, идите направо в Центр раз- 
работки като. Там вы и найдете главный 
рубильник, который необходимо перек- 
лючить. После этого набежит толпа вра- 
гов, дабы быть умерщвленной вами. Пос- 
ле экзекуции бегите направо и спускайтесь 
на лифте. Вы окажетесь недалеко от Цен- 
тра переработки като, куда и следует от- 
правиться. В этом помещении откроется 
секретная комната, нажав кнопку в кото- 
рой, вы сможете спуститься в Компьютер- 
ный центр. Уложив еще пару бронирован- 
ных охранников, окончательно портите 
систему. Поднимайтесь обратно. Направ- 
ляйтесь в сторону Центра разработки като, 
но в помещении с лавой идите к дальней 
двери. Посостязавшись в меткости с гвар- 
дейцами, идите к командному центру. 


Command Central 


Возможно, вам удастся перехватить адми- 
рала на мостике, пока он еще не понял, 
что вы натворили. Шанс, конечно, неболь- 
шой, но ведь попытка не пытка, верно? 


Поднимайтесь на лифте. Уложив несколь- 
ких боевиков, идите до конца прямо и 
направо. Аккуратно пролезайте в окно. 
Убив одинокого патрульного, заходите на 
Склад А, где в правом дальнем углу в по- 
толке находится зарешеченная дыра, в ко- 
торую надо залезть. Пробравшись в нее, 
смело бегите по коридору, ломая решет- 
ки. Расстреляв еще парочку гвардейцев, 
спускайтесь в очередной коридор. Справа 
от вас будет бродить злобный робот, кото- 
рого придется завалить. Спрыгнув туда, 
где он когда-то расхаживал, идите напра- 
во и пролезайте в очередную трубу. Под- 
нявшись по шахте, двигайтесь налево, ак- 
куратно спускайтесь и взрывайте блок за- 
щиты. Поднимайтесь обратно и топайте до 
конца прямо. Поднимайтесь по лестнице 
и идите прямо. В конце коридора спускай- 
тесь вниз и взрывайте второй блок. Прой- 
дите чуть вперед и сворачивайте направо. 
Идите до конца коридора. Расстреляйте 
охранника и сворачивайте направо. Вы 
окажетесь возле некогда поверженного 
робота. Поворачивайте направо и идите 
до самого конца. Снова сворачивайте нап- 
раво и заходите в дверь, которая будет на 
правой стене. Уничтожив охранника, 
окончательно разбирайтесь с компьюте- 
рами и выходите из комнаты. Возвращай- 
тесь к коридору с роботом, поворачивайте 


налево и идите до последней двери. Прод- 
вигайтесь прямо, несмотря на все попыт- 
ки вам помешать со стороны злобной 
гвардии. В конце комнаты будет лифт, ко- 
торый поднимет вас на второй этаж, где 
уже будут наготове целые толпы врагов. 
Расправившись и с ними, идите прямо (не- 
важно, по какой стороне). Свернув налево 
иуложив пару часовых, двигайтесь прямо. 
Пройдя несколько дверей, поворачивайте 
и идите направо, отбиваясь от бесчислен- 
ных орд врагов. Этот нелегкий путь приве- 
дет вас к командному мостику 0, куда сле- 
дует заглянуть. Идите направо и исполь- 
зуйте лифт. Входите на командный мостик 
и идите вперед до самого конца. Теперь 
надо опять спасать мир. Возвращайтесь ко 
входу на мостик D, но идите уже налево. 
Поднимайтесь по лестнице слева и бегите, 
постреливая врагов, до конца коридора. 


Countdown 


Адмирал Аккараджи уже начал подготов- 
Ку като-пушки, и теперь ваш единственный 
шанс остановить выстрел — это получить 
от него код перезагрузки системы, кото- 
рый вам затем надо будет ввести в три 
главных терминала. У вас есть всего две 
минуты, и если вы не успеете этого сде- 
лать, TO вся поверхность Кронуса будет 
вскоре уничтожена. 


Бегите налево. В левом дальнем углу сле- 
дующего помещения находится лифт. 
Поднимайтесь на нем и, расстреляв пару 
гвардейцев, направляйтесь к компьютеру. 
Нажав, разворачивайтесь и влетайте в от- 


крытую дверь. Проходите коридор и го- 
товьтесь к гонке. У вас не будет времени 
на убийство противников, поэтому при- 
дется уворачиваться от их выстрелов и но- 
ситься между терминалами. Войдя в сле- 
дующую комнату, бегите налево до тер- 
минала. После загрузки кода разворачи- 
вайтесь и бегите к лестнице. Спускайтесь 
на этаж ниже, входите в дверь и мчитесь 
направо до второго терминала. Затем та- 
кой же фокус проделывайте с третьим 
терминалом, который находится на са- 
мом нижнем этаже. Приятный сюрприз: 
после того как решится вопрос с послед- 
ним терминалом, все враги мистическим 
образом исчезнут. Возвращайтесь к лес- 
тнице и входите в открывшуюся дверь. Бе- 
гите налево. Здесь вы встретитесь с Рио 
Ишикава, который оседлал могучего ро- 
бота. Чтобы справиться с ним, заходите в 
арку, откуда выбежали в ангары, и оттуда 
потихоньку расстреливайте злодея. После 
того как робот будет повержен, вам еще 
придется побегать за Рио, который будет 
долго и упорно отстреливаться. Наконец- 
то, завалив этого злодея, можете праздно- 
вать победу. 


Эпилог 


Адмирал Аккараджи был только что арес- 
тован и вскоре предстанет перед трибуна- 
лом UCA. Тем временем ситуация Ha Kpo- 
нусе постепенно успокаивается. Силы 
Падших предложили перемирие, и пред- 
ставители УСА его приняли, окончатель- 
но расформировав остатки организации 
СМС. Без козней Рио Ишикавы впервые за 
многие годы возникла реальная возмож- 
ность решить проблемы исключительно 
мирным путем... Тоширо предпочел ос- 
таться на Кронусе в роли посла Каата — 
по крайней мере, до тех пор, пока не бу- 
дет подписан окончательный вариант 
мирного договора. Тем не менее, у вас ос- 
тается нерешенным еще один вопрос — 
на этот раз на вашем личном фронте... 


Теперь вернемся к другой возможности 
развития событий. 


Вариант 2 в Военно-историческом му- 
зее: «К черту вашу сделку! Вы отняли у ме- 


ня Тоширо, и я собираюсь его вернуть». 


Уровень практически полностью прохо- 
дится так же, как и в первом варианте. Но 
на крышу за вами не прилетит загадочный 
летающий объект. Зато там обнаружится 
пролом, куда и следует прыгнуть, набрав 
в грудь побольше воздуха. Вы выплывите 
практически в начале уровня, перед вхо- 
дом в основную экспозицию. Разворачи- 
вайтесь и двигайтесь к началу уровня. 
Выбравшись из воды, подходите к своему 
роботу. 
City of Hope 


Адмирал согласился отложить атаку ABep- 
нуса ради того, чтобы вы попытались ос- 
вободить Тоширо от влияния Каата, одна- 
ко, если вы не сможете этого сделать, вам 
придется его уничтожить. Теперь вам нуж- 
но разыскать крепость Падших и встре- 
титься с Габриэлем — ведь именно он пы- 
тался убить вас рукам вашего же брата, 
когда вы отказались клясться в верности 
Каату. Ваша первая задача — вернуться к 
уже расчищенному тоннелю Мэдисона, 
откуда вы сможете попасть в централь- 
ную часть города. 


Сразу на вас набросится толпа Падших, от 
которых будет непросто отбиться. Но, ес- 
ли вам это все же удастся, то стоит пойти 
направо, свернуть налево и сразу напра- 
во. Таким образом, тоннель Мэдисона 
окажется справа от вас. 


Unexpected Complications 


Хорошо, что хотя бы до моста вы добра- 
лись безо всяких приключений. К сожале- 
нию, мост хорошо защищен и пробиться 
напрямую будет не так-то просто. Недав- 
ние землетрясения также заблокировали 
улицы центрального Авернуса... Самые 
непроходимые места вы сможете преодо- 
леть с помощью МЕ\-лифтов. Также поп- 
робуйте перебираться от здания к зда- 
нию, перепрыгивая с крышу на крышу. 


Далеко впереди группируются орды вра- 
гов. Здесь очень пригодится снайперская 
винтовка, которая поможет очень элеган- 
тно расчистить путь. Бегите прямо. Спра- 
ва от вас появится башня, лифт которой 
доставит вас наверх. Идите по мостику, а 
затем все зависит от ваших прыгательных 
способностей (очень рекомендуется поча- 
ще «сохраняться»): перескакивайте с кры- 
ши на крышу, пока не допрыгаетесь. На 
этих вершинах мира вам встретятся вен- 


тиляционные шахты, исторгающие мощ- 
ные потоки воздуха, которые могут под- 
HATb даже такого монстра, как вы. Но 


пользоваться ими нужно аккуратно: наце- 
ливаетесь на место, куда хотите долететь, 
отходите назад как можно дальше и с раз- 
бегу бросаетесь в струю. Допрыгав до ги- 
гантского здания, опоясанного узкой до- 
рожкой, и взгромоздившись на оную, ак- 
куратно идите налево (рекомендуется пе- 
реключиться с бега на шаг). Подойдя к co- 
седнему строению, перепрыгивайте на 
него. Используя воздушные потоки, зап- 
рыгивайте на крышу следующего здания, 
затем осторожно перебирайтесь на соо- 
ружение, стоящее слева от него, и вновь 
при помощи вентиляции возноситесь на 
самую высокую точку, которая стоит пе- 
ред вами. Теперь до финиша рукой по- 
дать: перемахивайте на следующее зда- 
ние с бассейном на крьше и по мостику 
идите к лифту. 


The Hidden Fortress 


Вход в логово Каата сильно укреплен. Од- 
нако, если вы хотите спасти своего брата, 
то выбора у вас уже нет. Найдите этот 
вход и садитесь в основной грузовой 


лифт. 


Оказавшись на свежем воздухе, идите впе- 
ред. После небольшой прогулки в скалах 


вы выйдете к «небольшому» посту Пад- 
ших, проскочить мимо которого будет 
весьма и весьма сложно. Проскакивать, 


тем не менее, нужно в проход в скалах, 
расположившийся в правом дальнем углу. 
Выбравшись из этой мясорубки, двигай- 
тесь по правой стене до небольшого тон- 
неля, который выведет вас ко входу в под- 
земный бункер. Расстреляйте часовых и 
смело входите внутрь. Избавившись при 
помощи снайперской винтовки от нес- 
кольких назойливых пехотинцев, двигай- 
тесь налево к лифту. Спустившись на нем, 
идите прямо, сворачивайте налево и под- 
нимайтесь на другом лифте на повер- 
хность. Бегите прямо, чтобы попасть на 
узкую дорожку мех скал. Чуть пройдя впе- 
ред, сворачивайте налево и готовьтесь... 
Падшие очень хорошо защищают свою 
крепость. Когда вам удастся, наконец-то, 
подавить их сопротивление, входите за 
периметр и спускайтесь под землю. 


Baku 


Где-то внизу вас уже ждет Габриэль. Пов- 
<юду в этом месте вы чувствуете присут- 
ствие Каата — шестым чувством ощущае- 
те, как он простирается под поверхностью 
планеты на сотни километров во всех 
направлениях. Все, что вы отдали Крону- 
су, забрало это непонятное существо. И 
сколь разумной ни казалось его забота о 
сохранении собственной жизни, одно со- 
вершенно ясно: на кон поставлена жизнь 
Тоширо, и самое главное сейчас — побе- 
дить Габриэля и освободить брата из-под 
влияния Каата. 


На этом уровне вам вновь предстоит стол- 
кнуться с Узиэлем. В общем-то, весь уро- 
вень и будет состоять из этой стычки. Ни- 
каких особенных советов здесь не дашь — 
бей и отбегай. 


Brother's Keeper 


Вряд ли предстоящая битва будет из раз- 
ряда легких: помимо собственной силы, 
Габриэля защищает и Каат. Но если побе- 
да над Габриэлем принесет долгождан- 
ную свободу брату — это именно то, что 
придется сделать любой ценой. 


О, бойся Каата, сын, — ведь он свиреп и 
дик. В первую очередь шустро пробеги- 
тесь по периметру площадки, собирая ап- 
течки и броню (но НЗ все же советую оста- 
вить). А с Габриэлем и его помощником 
Каатом надлежит бороться следующим 
образом: стреляйте в Каата (червяк, выле- 
зающий из лавы), когда он открывает 


свою мерзкую пасть. После этого их py- 
шевная и физическая связь с роботом 
Габриэля прерывается, и его можно 
эффективно расстреливать. Существенно 
облегчает эту глобальную задачу то, что 
враг вооружен лишь мечом. Когда вам 


удастся завалить этого монстра, на раз- 
борки прибежит еще толпа роботов-мон- 
стров. Одним из них управляет Рио Иши- 
кава. Уничтожьте их всех, а потом поищи- 
теу себя под ногами маленького Рио. Без- 
жалостно давите его своей стальной но- 
гой. Все. Победа. 


Эпилог 


Все хорошо, что хорошо кончается. Пло- 
хие парни повержены, хорошие — праз- 
днуют победу под звон бокалов. Ура! 


СЛ 


ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ 


Итак, рубрика «Обратная Связь» возвра- 
щается к своему нормальному функциони- 
рованию. Повторяю, что ни одно письмо не 


Здравствуй, уважаемая 
редакция «Страны Игр». 


Пишет вам ваш постоян- 
ный читатель из города 
Харькова. Ваш журнал 
мне очень нравится, 
поэтому я не буду вас 
больше хвалить, а перей- 
ду, собственно, к тому, что 
мне в «Стране Игр» хоте- 
лось бы изменить. Во-пер- 
вых, печатайте почаще 
рубрику «Лаборатория 
папы Карло», не знаю, 
как остальным читателям, 
а мне лично она очень 
понравилась. И еще по 
этому же поводу. По- 
чему бы вам не раз- 
мещать на диске ис- 
ходные коды к играм 
(хотя бы Воот или да- 

же Wolf). 


Второе мое пожелание 
относится к созданию 
новой рубрики. Почему 
бы вам не печатать каж- 
дые две недели полный 
список ВСЕХ игр, кото- 
рые вышли со времени 
выхода прошлого номе- 
ра журнала. 


И еще. Зря вы убрали 
рубрику «Обратная 
Связь» — хорошая рубри- 
ка. 


Теперь хочу рассказать 
немного о наших харьков- 
ских игровых буднях. Если 
честно, они меня не ра- 
дуют. К несчастью, я не 
подключен к Интернету, 
поэтому мое мнение ос- 
новано в основном на 
чисто уличных наблюде- 
ниях. Народ у нас в боль- 
шей степени совсем необ- 
разованный. Мало кто чи- 
тает журналы. До сих пор в 
большом количестве поку- 
паются 8-битные пристав- 
ки, в дизайне которых ки- 
тайцы совсем не знают ни- 
какой застенчивости. Нап- 
ример, недавно я видел 8- 
битную приставку, выпол- 
ненную B виде 
PlayStation. Но хотел я 
сказать не об этом и не о 
том, что большинство с ра- 
достью играет в бездар- 
ный Mortal Kombat 4 
(кстати, первые три части 
нравились и мне). Что 
удивляет меня больше 
всего, так это то, что за три 
года, которые я считаю се- 
бя геймером, я не смог 
найти в своей среде (ни в 
школе, ни в Харьковском 
Государственном Техни- 
ческом Университете Ра- 
диоэлектроники) ни одно- 
го настоящего геймера! 
Думаю, вы в «Стране Игр» 
поймете, о чем я говорю. 


Поэтому я очень удивился, 
когда прочитал, что наши 
кланы заняли какое-то 
место в вашем конкурсе. 


Теперь напишу немного о 
себе. Как я уже сказал, 
мне 17 лет, студент. Играю 
три года. Начинал с 
Dendy. Потом была 
MegaDrive2, теперь, Ha- 
конец-то, РС. Кстати, Ha 
компьютере я играю всего 
четыре месяца, но жанро- 
вые предпочтения уже 
сложились. Люблю я роле- 
вые игры, хорошие страте- 
гии и по- 


шаговую тактику. 
Также являюсь большим 
NOKNOHHUKOM игровой 


среды Battletech от Раза. 
Иногда приятно и побе- 
гать, пострелять. 


Если можете, опубликуй- 
те, пожалуйста, мой адрес 
— вдруг кто откликнется. 
Вот он: 


310118, г. Харьков, ул. 
Познанская, д. 116, кв. 
46, Легостаеву Игорю. 


На этом разрешите откла- 
няться, всегда ваш настоя- 


остается без внимания, каждое из них вни- 
мательно анализируется, а самые интерес- 
ные вопросы и мнения публикуются в жур- 


щий геймер из Харькова, 
Легостаев Игорь. 


Вот так вот... Грустно наб- 
людать подобные нас- 
троения в геймеровской 
среде... Остается лишь на- 
деяться, что не все так уж 
и плохо, как кажется, мо- 
жет быть, просто не стоит 
так отчаиваться? Что ка- 
сается предложений, то 
тут без комментариев ни- 
как не обойтись. В общем- 
то, в каждом номере жур- 
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нала вы можете найти 
список игр, которые выш- 
ли за последние две неде- 
ли. И рубрика эта назы- 
вается «Обзор» (кстати, ес- 
ли вы могли заметить, там 
к каждой игре в списке 
прилагаются подробные 
такие комментарии). А ес- 
ли вы имеете в виду ВСЕ 
игры, вышедшие за пос- 
ледние две недели, то это 
будет сделать довольно 
сложно по вполне обьек- 
тивным причинам. Во- 
первых, не вполне понят- 
но, зачем. Ведь многие иг- 


ры в России просто не 
появляются... A, BO-BTO- 
рых, ничего особенного 
подавляющее большин- 
ство из них не представ- 
ляет. 


Пришли первые письма, 
описывающие историю 
жанра RPG. Правда, их от- 
личает сестра таланта, так 
что вопрос все еще остает- 
ся актуальным: 


Привет, Редакция. 


Прочел тут на- 


медни пись- 
мов «Обратной Связи» и 
чуть не захлебнулся от 
возмущения. Письмо каса- 
лось темы RPG. Автор, ес- 
ли я не ошибаюсь — Сер- 
гей Палагин, написал, что 
ВРС родилось на пристав- 
ках. Так вот — это грубей- 
шая ошибка. Вообще гово- 
ря, ВР@ имеет к пристав- 
кам и РС очень отдален- 
ное отношение. Этот жанр 
зародился в далеком 1960 
году как настольная игра. 
Правила и теория были 
создана фирмой TSR, сей- 
час это Wizards of the 
Coast (http:/www.wiz- 


Hane. Начнем же мы сегодня с трогательно- 
го письма из города Харькова, над KOTO- 
рым многим из нас пришлось задуматься. 


ards.com/) и называлось 
это AD&D — или 
Advanced Dungeon 
&Dragons. (Если быть 60- 
лее точным, TO жанр 3apo- 
дился ранее — с появле- 
нием D&D, но об этом ма- 
ло кто сейчас помнит). 
Позже, когда люди втяну- 
лись в мир AD&D, появи- 
лись полевые версии иг- 
ры. Естественно, это все 
есть и сейчас. Люди играют 
в AD&D вечерами (да и 


дня - 
ми) напролет. Сходите в 
Нескучный Сад и посмот- 
рите на толкиенистов — 
они и есть ролевики (в ме- 
ня камнями не кидать, 
сам понимаю, что если 
быть до конца точным — 
толкиенисты не совсем 
AD&DwHuku, это я для 
большей наглядности). Я 
не стану сейчас подробно 
расписывать, как происхо- 
дит партия без компьюте- 
ра, но скажу одно 
PC\PS\ и т.п. версии AD&D 
не идут ни в какое сравне- 
ние с настольной игрой. 


Спасибо за внимание. 


Р.$. Все, кто интересуется 
историй и настоящим 
AD&D, пишите. 


Alex_Yashin@mail.ru 


Яшин Алексей. 


Пришла, наконец, и дол- 
гожданная критика, и еще 
какая! Касается она обзо- 
ра Tomb Raider Ш, при- 
чем с письмом, ему посвя- 
щенным, связана чуть ли 
не детективная история. 
Дело в том, что редакция 
получила сразу два крити- 
ческих письма, написан- 
ных, скорее всего, одним 
человеком. При этом, нес- 
мотря на то, что содержа- 
ние одного письма нес- 
колько отличается от вто- 
рого, автор пользовался 
одинаковыми тезисами, 
аргументами и приводил 
одинаковые примеры. 
Что это значит, мы так и не 
поняли, а посему предла- 
гаем вашему вниманию 
одно из этих таинственных 
писем, правда, с сущес- 
твенными сокращениями. 


«Tomb Raider... Что в нем 
легендарного, позвольте 
спросить?» — это цитата 
из начала статьи о Tomb 
Raider Ш в декабрьском 
номере «Страны Игр», 
написанная г-ном Дмит- 
рием Эстриным. Я купил 
этот журнал 17 декабря, 
возвращаясь из школы, 
и, сидя в метро по доро- 
ге домой, читал статью. 
Настроение испорти- 
лось на весь оставшийся 
день. Сперва я, правда, 
надеялся, что она будет 
написана не Эстриным, 
а кем-нибудь более 
объективно OTHOCA- 
щимся к сериалу. Это 
— не пустые слова, та- 
кое чувство, что г-н 
Эстрин что-то имеет 
против Core, Eidos и 
их детища. Статья в декаб- 
рьском номере не первая, 
в которой он осмелился 
так опустить многим по- 
любившуюся игру. Так вот 
сразу чувствуется, что тут 
что-то не чисто. И меня 
очень интересует, за что 
же вышеупомянутый това- 
рищ так ненавидит игру. 
Попробуем разобраться с 
самого начала... 


Итак, сперва вышел Tomb 
Raider 1. И была эта игра 
поистине революцион- 
ной, с камерой, с видом от 
третьего лица, интересной 
концепцией и Ларой 
Крофт в главной роли. 
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ОБРАТНАЯ Связь 


Продали ее тиражом втри 
миллиона экземпляров — 
вдвое больше, чем Age of 
Empires. Потом вышли 
дополнительные уровни к 
ней, которые также поль- 
зовались успехом у игро- 
манов. 


Через год после первой 
части вышла вторая. Вро- 
де бы все, как надо, — с 
поддержкой 3D-akcene- 
раторов, — значительно 
улучшенной графикой, 
нововведениями в игро- 
вом процессе, вроде сиг- 
нальных шашек и тран- 
спортных средств, новыми 
врагами, сюжетом и уров- 
нями и т.д. Многим из вас 
этого показалось недоста- 
точно — например, Ан- 
дрею Ковалеву. «Уж очень 
она оказалась похожей на 
предшественницу», — 
объясняет он. Извините, 
господин Ковалев, но, по- 
моему, то, что она похожа 
на первую часть — вполне 
логично. Ну, если бы вы 
запустили KKND2, и иг- 
рушка оказалась бы похо- 
жей на Tomb Raider — 
вот это уже тревожный 
симптом. Самое смешное 
— игра на самом деле 
оказалась замечательной, 
и ее продолжали поку- 
пать. 


И вот, наконец, вышел 
ТВЗ. До этого я еще тер- 
пел, и было заметно, что 
ваша антитумрейдеров- 
ская пропаганда не дей- 
ствует. Но, практически 
монополизировав рынок 
российской игровой прес- 
сы, вы, особенно, Дмит- 
рий Эстрин, оскорбляете 
всех фанатов игры, кото- 
рых я сейчас и представ- 
ляю. В этой связи подкор- 
ректирую-ка я Bally 
статью... 


«Как известно, уровни в 
ТВ представляют собой 
систему взаимодействую- 
щих рычагов... Господа, 
это примитивно!» Может, 
для вас это и примитивно, 
но вот вы не обратили 
внимания, что за эту кон- 
цепцию, начиная с 1996 
года, игру и любят. И это 
— основной критерий ус- 
пеха, после сексопильнос- 
ти Лары Крофт, конечно. 


«К сожалению, огромное 
количество разнообраз- 
нейших ловушек, которые 
активизируются чаще все- 
го после нажатия рычагов, 
оказалось омрачено неп- 
родуманным подходом». 
Обращу ваше внимание, 
что и это — неотьемлемая 
часть игрового процесса, 
и это добавляет интереса. 
А коль скоро вы боитесь 
ловушек — ну и не дергай- 
те вы эти рычаги и оста- 
вайтесь себе на первом 
уровне. 


«Страсть авторов игры к 
темноте...» Темнота — как 
известно, друг молодежи, 
вам этого понять, видимо, 
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не дано. Это, конечно же, 
шутка, только вот в каж- 
дой шутке есть доля прав- 
ды. А не любите темноту 
— пользуйтесь сигнальны- 
ми шашками — их в игре 
немало. Тем более, кто 
вам сказал, что в гробни- 
цах есть свет? Эти места 
далеки от цивилизации, и 
электричества во времена 
их постройки еще не изоб- 
рели, так что не обессудь- 
те. То же самое касается и 
узких коридоров — cbe3- 
дите в Египет, походите по 
пирамидам — и вы сами 
все поймете. Заодно и от- 
дохнете. 


Но самым большим пот- 
рясением для меня был 
эпитет «устаревшая гра- 
фика», указанный в не- 
достатках игры. Всеми 
воспеваемый брасе 
Bunnies Must Die с его 
совершенно однообраз- 
ными, жирными, углова- 
тыми зайцами (кстати, ес- 
ли судить по скриншотам 
— тоже в узеньких кори- 
дорах, это на космичес- 
ком-то корабле!), значит, 
является передовой иг- 
рой. Очевидно, Дмитрий 
Эстрин, ничего не смысля 
в портации игр на другие 
платформы, ради своего 
любимого дела, собствен- 
норучно перевел TR3 Ha 
формат Dendy 8 бит, ска- 
зав лишь о недостатках 
графики и огромном ко- 
личестве архаичных дета- 
лей — вот, оказывается, 
на что он намекал. 


Еще меня очень волнует 
оценка, которую вы дали 
игре — 6,5(!). Единица — 
за видео. Это при том, что 
за видео первой части сей- 
час еще можно поставить 
1,5. Ах, да, забыл — вы же 
тестировали игру на 
Dendy! Моя оценка за ви- 
feo — твердая 2. Звук — 1, 
интерфейс — 1,5 — пол- 
ностью совпадают с вашей 
точкой зрения, это един- 
ственное, в чем я с вами 
солидарен. Геймплей, ес- 
ли вы еще не поняли, спо- 
койно тянет на цифру 2. 
Оригинальность — един- 
ственное, в чем игра опло- 
шала. Тут я ставлю 1,5 
лишь под вашим давле- 
нием. Нельзя же сказать, 
что игра — клон предыду- 
щих частей. И, наконец, 
Additions. За нее стоит 1. 
А эта единичка обычно 
достается только хорошим 
играм. Сами себе проти- 
воречите, Дмитрий. Ho, 
соглашусь и с этим — став- 
лю за это дело 1. Получает- 
ся (можете взять калькуля- 
тор и проверить) 9! Сде- 
лайте выводы. 


В общем, сложилось у ме- 
ня впечатление, что почти 
все вы ненавидите Tomb 
Raider. В этом смысле, 
кстати (да и вообще), са- 
мым лучшим вашим ре- 
дактором является Сергей 
Овчинников. Соглашусь, 


идеальной игры еще не 
придумали и Tomb 
Raider 3 — не исключе- 
ние. Огрехи есть и в этой 
игре. Но не стоит выда- 
вать ее за дешевое про- 
должение, призванное 
выплыть на своем назва- 
нии — англичане не дура- 
ки, иу них эта игра — уже 
на первом месте по попу- 
лярности на всех форма- 
тах. Не верите — спросите 
у Бориса Романова. 


Ладно, пора закругляться. 
Гневу моему нет предела 
Sarees 


Спрайт 


Боюсь в эти разборки да- 
же вмешиваться. Поэтому 
сразу передам слово авто- 
ру обзора: 


Обидно, господа, очень 
обидно! И вовсе не из-за 
остроумных эпитетов, ко- 
торыми меня так щедро 
наградил мой критик, а 
из-за непонимания, кото- 
рое сложилось между на- 
ми. Причем я оказался в 
такой ситуации, когда и 
ответить-то что-либо до- 
вольно сложно — каждое 
мое слово обязательно 
будет использовано про- 
тив меня. Когда я писал 
этот обзор, я прекрасно 
знал, что у Tomb Raider 
есть множество фанатов. 
Приношу им свои глубо- 
кие и самые искренние 
извинения. Никого спе- 
циально огорчить статьей 
не хотел. Понимаю, что с 
моей стороны было бы не 
вполне честно писать пол- 
номасштабный ответ на 
критику, но осмелюсь все 
же сделать несколько за- 
мечаний. Прежде всего, 
субъективность — это не 
только «когда что-то 
очень не нравится», но и 
«когда что-то очень нра- 
вится». Относительно по- 
пулярности серии могу со 
всей ответственностью 
заявить, что продажи каж- 
дого нового Tomb Raider 
оказываются значительно 
ниже продаж предыдуще- 
го. Изменения пусть даже 
основных принципов иг- 
рового процесса могут 
происходить в рамках од- 
ного жанра. Tomb Raider 
3 тестировался на KOM- 
пьютере с 3D-aKcenepa- 
тором. Единичка в 
Additions стоит за дей- 
ствительно отличный об- 
раз главной героини, соз- 
данный Core Design. Если 
у кого-то возникнут воп- 
росы по поводу остальной 
части оценки игры, мне 
остается лишь сделать 
ссылку на статью. Если все 
же ответов там кто-то не 
найдет, пишите на 
estrin@gameland.ru. 
Вновь приношу свои изви- 
нения фанатам и выра- 
жаю надежду, что взаимо- 


понимание между нами 
восстановится. Но, пони- 
мая, что дискредитировал 
себя в лице поклонников 
игры как «антитумрейде- 
ровский пропагандист», 
хочу сообщить, что в «Ито- 
гах Года» вы сможете уз- 
нать, что думает о серии 
Tomb Raider Сергей Ов- 
чинников. 


Дмитрий Эстрин 


A мне остается привести 
выдержку еще из одного 
письма, которая, надеюсь, 
будет воспринята адек- 
ватно: «... до каких пор вы 
в «Стране Игр» будете 
посвящать страницы игро- 
вому отстою?! Меня уже, 
например, достало читать 
про очередной Tomb 
Raider, про приставочную 
муть и прочее ничтожес- 
тво! Пишите, в конце кон- 
цов, больше про 
Quake!..» Еще же в одном 
письме журнал обвиняет- 
ся в пропаганде Tomb 
Raider! Вопрос состоит в 
следующем — что считать 
гласом народа? В любом 
случае, дабы покончить с 
обсуждением нашумев- 
шего творения от Соге 
Design, предлагаем ваше- 
му вниманию некоторые 
дополнения к прохожде- 
нию: 


Здравствуйте, дорогая 
редакция моего люби- 
мого журнала Страна 
Игр! 


Во-первых: это очень хо- 
роший журнал! Я читаю 
его, не отрываясь! Так 
держать! 


Во-вторых: за январь 1999 
года в прохождении 
Tomb Raider 3 я хотел бы 
добавить несколько дета- 
лей: 

1) Ha Level 2, когда нужно 
брать секрет $2 (хотя у вас 
он $3, а далее $3 повто- 
ряется снова), вы написа- 
ли, что если Ларе «пове- 
зет», то она окажется сно- 
ва прямо на периметре. 
На самом деле, лучше уж 
без «везения», но с ма- 
ленькой потерей жизни, 
слезть так же, как и залез- 
ли, и, повиснув на руках, 
спрыгнуть. Т.е. развер- 
нуться задом и слезть. 


2) Так же на Level 2, вы 
забыли приписать, что 
когда озеро превращается 
в грязь и болото, нужно 
болото пройти точно по 
центру. 


3) На том xe Level 2, ког- 
да нужно забраться на 
верхушку огромной пеще- 
ры, в конце, когда на тебя 
катится шар, нужно прос- 
то отпрыгнуть в пропасть, 
зацепиться, подождать, 
пока камень не скатиться 
вниз, и вновь залезть. 
Только странное дело: 
после того, как камень 


прокатился по Лариски- 
ным пальчикам, они у нее 
не отпали, и до сих пор 
она спокойно может стре- 
лять... ГМ-М-М... 


4) И последнее: под меча- 
ми можно проползать. 


Пока это все. 


Ваш поклонник — Иван. 
ivan@ros.udm.ru 


Привет, Страна Игр! 


Пишу вам уже во второй 
раз и, думаю, не в послед- 
ний. Очень приятно, что 
журнал с каждым разом 
все хорошеет. Поэтому я 
не стану перечислять все 
его достоинства, так как, 
во-первых, на это уйдет 
слишком много времени, 
а, во-вторых, думаю, ваша 
редакция и так завалена 
хвалебными письмами. 
Так что остановлюсь на 
некоторых недостатках, 
которые (как ни странно) 
присутствуют в журнале, а 
также на том, что бы мне 
хотелось, чтобы было до- 
бавлено. 


Во-первых, несколько 
слов о «Новостях». Вы, KO- 
нечно, можете не согла- 
ситься, но лично мне не 
интересно, что какая-то 
компания подала на дру- 
гую в суд или что из ее 
главного офиса было уво- 
лено 7 человек. О судьбе 
различных компаний пи- 
сать, конечно, надо, но 
лишь об основных собы- 
тиях, связанных с ними. 
Журнал-то игровой, так 
что, на мой взгляд, лучше 
пишите не о том, кто с 
кем подписал контракт и 
на какую сумму, а о том, 
какие игры в результате 
мы увидим. К «Желез- 
ным Новостям» почти 
никаких претензий. Един- 
ственное, о чем вы не 
всегда упоминаете, так 
это о стоимости новинок 
«железного» мира. 


Теперь об игровых рубри- 
ках. Основное нарекание 
здесь вызывает то, что вы 
даже в «Обзоре» не всег- 
да пишите аппаратные 
требования. А если и пи- 
шите, то зачастую они ока- 
зываются завышенными 
по сравнению с реальны- 
ми. Вот, например, 
Trespasser. В статье напи- 
сано: «Требования к ком- 
пьютеру: Р!-233, 32 МВ 
RAM, 3D-akcenepatop на 
базе Rive TNT или 3Dfx 
Voodoo2». Ho я лично 3a- 
пускал игру на своем ком- 
пьютере (Р-200, 32 МВ 
КАМ, 3Dfx Voodoo), игра 
шла совершенно нор- 
мально, хоть и в низком 
разрешении. И второй 
момент. Если игра выхо- 
дит на нескольких плат- 
формах, то пишите, пожа- 
луйста, о сроках выхода 
на каждую из них, так как 
почти всегда эти сроки 
оказываются совершенно 


различными. 
Заранее благодарен, 


Коровин Олег. 


Что касается новостей, то 
позволю себе не согла- 
ситься. Простое перечис- 
ление анонсов и релизов с 
краткими комментария- 
ми — это довольно-таки 
примитивно. «Страна 
Игр» предлагает своим 
читателям серьезный ана- 
лиз последних событий 
игровой индустрии, поз- 
воляющий не просто уз- 
нать, какие игры разраба- 
тываются или будут выпу- 
щены, а что скрывается за 
определенной разработ- 
кой или выходом игры. В 
обзорах, как правило, 
‘указываются рекомендуе- 
мые системные требова- 
ния, то есть, не те, при ко- 
торых игра запустится, а 
Te, при которых в нее 
можно играть, получая 
удовольствие. А насчет 
сроков выхода на разных 
платформах мы обяза- 
тельно подумаем. В лю- 
бом случае, большое спа- 
сибо за теплое отношение 
к журналу и пожелания! 


Очень много писем при- 
ходит с пожеланиями вер- 
нуть кроссворды. За чем 
дело стало, непонятно. 
Присылайте вместе со 
своими пожеланиями 
кроссворды, а мы опубли- 
куем и то, и другое! Очень 
часто, практически пос- 
тоянно, встречаются воп- 
росы, связанные с внеш- 
ним видом журнала. На- 
поминаю, что в №2(35) в 
рубрике «Обратная 
Связь» вы сможете найти 
обстоятельный ответ из- 
дателя «Страны Игр» 
Дмитрия Агарунова на од- 
но из подобных писем. 


Привет, Страна Игр. 


Опубликуйте моё письмо 
в рубрике «Переписка». 


Ищу геймеров по пере- 
писке. Играю в стратегии 
и квесты. 


alex@school76.kharkov. 
ua 


Александр 


Уважаемая редакция 
«GAMELAND»! 


Прошу опубликовать мой 
адрес для переписки с ре- 
бятами или девчонками, 
увлекающимися стратеги- 
ческими играми, симуля- 
торами и гонками. Мои 
любимые игрушки: 
«STARCRAFT», «CAR- 
MAGEDON», «DUNGEON 
KEEPER», 


e-mail:ualoam@atnet.ru 


Максим. 
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маг. «Атлантик Компьютерс» 
(м. «Семеновская») 


ул. Авиамоторная, 57, маг. «Формоза- 
Альтаир» (м. «Авиамоторная») 


ш. Энтузиастов, 13, маг. «САВВИН» 
(м. «Авиамоторная») 


Ленинградский пр-т, 80, кор. 20, 
ТД «Офис Плюс» (м. «Сокол») 


ул. Маршала Чуйкова, 7/12, маг. «Селена 12» 
(м. «Кузьминки») 


Оружейный пер.,13, кор.2 
(м. «Маяковская») 


Каширское ш., 66, корп. 3 


ул. Вавилова, 55/7, маг. «Академкнига» 
(м. «Академическая») 


Алтуфьевское ш., 58 (м. «Отрадное») 


млцыя 


MAFAS 


мнов 


Шипиловский пр-д, 43, к. 3 


Ленинский пр-т, 62/1, 
маг. «Кинолюбитель», 
(м. «Университет») 


ул. Автозаводская, 17, 
стр. 1, офис 44 (м. «Автозаводская») 


ул. Б. Якиманка, 26, маг. «Дом Игрушки» 
(м. «Октябрьская») 


Абакан 

ул. Пушкина, 113 

ул. Щетинкина, 59 
Алматы 

ул. Фурманова, 42 

ул. Маркова, 44, оф. 315 
Ангарск 

квартал 278, 2, 3 эт. 
Армавир 

ул. Ковтюха, 264 
Архангельск 

ул. Тимме, 7 

Барнаул 

ул. Деповская, 7 

пр. Ленина, 106, оф. 323 
Березники 

пр-т Ленина, 12А 
Биробиджан 

ул. Шолом-Алейхейма, 25 
маг. «Аудио-Видео» 
Братск 

ул. Депутатская, 17 
Брянск 

ул. Ill Интернационала, 2 ,59 
Верхняя Пышма 

ул. Ленина, 42 
Владивосток 

ул. Фонтанная, 6, к. 3 
Океанский пр-т, 140, 
маг. «Академкнига» 
Владимир 

ул. Московская, 11 
Дубна 

ул. Векслера, 11, маг. «Эврика» 


в / 


Екатеринбург 

ул. Мира, 28 

ул. Шейкмана, 57 
Иваново 

ул. Ленина, 5, маг. «Мысль» 
Ижевск 

ул. Советская, ЗА 
Иркутск 

ул. Урицкого, 4, 

маг. «Мир Компьютеров» 
Калининград 

Ленинский пр-т, 13-15 
Киров 

ул. Московская, 12 
Красногорск 

ул. Заводская, 22А 
Краснодар 

ул. Чапаева, 85А 

ул. Старокубанская, 118 
Красноярск 

пр-т Мира, 37 

ул. Урицкого, 61, «Дом науки и техники» 
Курган 

ул. Красина, 55 

Курск 

ул. Гагарина, 2 
Магнитогорск 

ул. Ленина, ЦУМ 

Минск 

ул. Полевая, 28 

салон «SKY SYSTEMS» 

пр. Скарины, 16, маг. «Кадр» 
салон «5КУ-Мир Мультимедиа» 
Мурманск 

ул. Воровского, 15А 

пр-т Ленина, 7A 
Нефтеюганск 

мкр. 2, д. 23 
Невинномыск 

ул. Гагарина, 55 
Нижневартовск 

ул. Менделеева, 17П 

пр. Победы, 6 


Ч ТИ 


Нижний Новгород 

ул. Маслякова, 5, оф. 37 

ул. Карла Маркса, 32 

ул. Б. Покровская, 66 
Новгород 

Григоровское шоссе, 14А, маг. «НПС» 
Новосибирск 

Красный пр-т, 157/1 

ул. Державина, 75 

пр. К. Маркса, 20 

Норильск 

пр-т Ленина, 22 

ул. Б. Хмельницкого, 5-1 
Ноябрьск 

ул. Киевская, 8 

Одесса 

ул. Жуковского, 34 

Оренбург 

Матросский nep., 2 

ул. Володарского, 27, mar. «Jazz» 
Орехово-Зуево 

ул. Ленина, 44А 

Орск 

ул. Станиславского, 53 

Пермь 

ул. Большевистская, 75, оф. 200 
ул. Большевистская, 75, оф. 509 
ул. Большевистская, 101, 

маг. «Дега-Ком» 

ул. Борчанинова, 15 
Комсомольский пр-т, 37-47 

ул. Ленина, 66, «Гос НИИУМС» 
Пятигорск 

ул. Московская, 84 
Рига 
ул. Дзербенес, 14 
Ростов-на-Дону 
ул. Большая Садовая, 70 
салон «Лавка Гэндальфа» 
Самара 

л. Стара-Загора, 202, ТЦ «Колизей» 
и «Золотая нива») 
ул. Ерошевского, 3-219 

л. Садовая, 2126, маг. «Книги» 
ира площадь) 


al 


Санкт - Петербург 
Измайловский np., 2 маг. «Микробит» 


Невский пр-т, 131, 

маг. «Эврика+» 

Лиговский пр-т., 1, оф. 304 
Литейный np., 59, 
Компьютерный центр «Кей» 
Каменоостровский np., 10/3, 
Компьютерный супермаркет «АСКоД» 
Невский пр-т, 28, 
«Санкт-Петербургский Дом Книги» 
ул. Караванная , 12, 

маг. «1С:Мультимедиа» 

ул. Кузнецовская, 21, 3 этаж 
Нарвская пл., 3, маг. «Аякс» 
ул. Большая Морская, 14, 

маг. «Эксперт-Телеком» 
Московский np., 66, 

маг. «Компьютерный Мир» 
Магазины «MariCom» 

наб. р. Фонтанка, 6 
Гражданский np., 15 

пр. Просвещения, 36/141 

ул. Народная, 16 

пр. Большевиков, 3 

Саратов 

3-я Дачная, 

Компьютерный салон «Вавилон», 
«ТЦ Поволжье» 
Симферополь 

ул. Шпалянской, 7/9 

Смоленск 

ул. Октябрьской революции, 13 
Сосновый бор 

ул. Сибирская, 7 

Сочи 

ул. Советская, 40 


Страшная история, 
случившаяся с 
котом по имени 
Мышьяк, заставила 
компанию «1C», 
«Геймос» и студию 


- «Пилот» отложить все 


дела и выпустить 


дополнительную миссию 
к игре 1С:Геймос «Братья 


Пилоты. По следам 
полосатого слона». 
Еще одно дело 


расследуется братьями 


Пилотами. В беду 
попал их друг и 
домашний 
соратник - кот 


Мышьяк, похищенный 
поваром-испытателем 


с 


Сумо для 
безответственных 
^„ кулинарных 

экспериментов. 

Будьте готовы к 
сложным ситуациям, 
иначе будет готов 


Мышьяк с картофельным 


гарниром. 


Сургут 
ул. Майская, 6/2, Техномаркет «ЧИП» 


Сыктывкар 

ул. Коммунистическая, 62 
Таллинн 

ул. Пунане, 16, 
Компьютерный салон «1ВЕК5» 
Тарту MHT., 71 

Тольятти 

ул. Ленинградская ,53A 
Тюмень 

Центральный универмаг, 1эт. 
ул. Геологоразведчиков, 2-58 
Улан-Удэ 

ул. Хахалова, 12А 
Усть-Каменогорск 

ул. Ушанова, 27, подъезд 2 
Хабаровск 

ул. Стрельникова, 10А 
Химки 

Юбилейный пр-т, 60 
Чебоксары 

ул. Хузангая, 14 

Челябинск 

ул. Энтузиастов, 12 
Свердловский пр-т, 31 
компьютерный салон «BEST» 
ул. Пушкина 

компьютерный салон «Wiener» 
Череповец 

Советский np., 306, 

маг. «Виртуальная реальность» 
Чита 

ул. Амурская, 91 
Южно-Сахалинск 

ул. Емельянова, 34A, 

маг. «Орбита» 

Якутск 

ул. Аммосова, 18, 3 этаж 
Ярославль 

ул. Свободы, 52 


а также в фирменных магазинах Москвы: 


«Техносила»: ул. Монтажная, 7/2 (м. «Щелковская»; ул. Профсоюзная, 16, к. 10 (м. «Академическая»); ул. Пушечная, 4 (м. «Кузнецкий мост»); пл. Победы, 1Б (м. «Кутузовская»); ул. Краснопрудная, 22/24 (м. «Красносельская»). 
«Партия»: «Виртуальный мир» Волгоградский пр-т, 1 (М. «Пролетарская»); «Машина Времени» ул. Пресненский Вал, 7 (м. «улица 1905 года»); «Галерея Домино» Калужская пл., 1, (м. «Октябрьская»); «Электронный мир» Ленинский пр-т, 70/1 (м. «Университет»). 


«М.видео»: ул. Маросейка, 6/8 (м. «Китай-город»); ул. Никольская, 8/1 (м. «Пл. Революции»); Чонгарский б-р, 3, корп.2 (м. «Варшавская»); Столешников nep., 13/15 (м. «Кузнецкий мост»); ул.Измайловский Ban, 3 (м. «Семеновская»); 


ул. Автозаводская, 11 (м. «Автозаводская»); ул. Б. Черкизовская, 1 (м. «Преображенская»), ул. Пятницкая, 3 (м. «Третьяковская»). 
«Техмаркет»: ул. Русаковская, 2/1 (м. «Красносельская»); ул. 8 Марта, 10 (м. «Динамо»). 
«МИР»: Волгоградский пр., 133 (м. «Кузьминки»); ул. 2-я Владимирская ‚ 40 (м. «Перово»); Дмитровское ш., 43 (м. «Петровско-Разумовская»); Серпуховской вал, 5 (м. «Тульская»); Чонгарский б-р, 16 (м. «Варшавская»); ул. Воронежская, 7 (м. «Домодедовская»). 


«Электрический мир»: ул. Чертановская, 1B, к1 (м. «Чертановская»); ул. Новокосинская, 36 (м. «Новогиреево»); ул. Жулебинский б-р, 9 (м. «Выхино»; ул. Люблинская, 157 (м. «Марьино»); 


Дмитрия Донского б-р, 2а (м. «Пражская»). 


«Денди»: ул. Красная пресня, 34 (м. «Улица 1905 года»); ул. Петровка, 12 (м. «Кузнецкий мост», «Охотный ряд»); переход м. «Театральная» - ГУМ; Ленинский пр-т, 99 (м. «Юго-Западная»). 


«Белый Ветер»: ул. Никольская, 10/2; Ленинский пр-т, 66; Смоленская пл., 13/21; ул. Профсоюзная, 63; ул. Петровка, 2, ЦУМ, 5 эт.; ул. Никольская, 2, ГУМ, 1 эт.; ул. Садово-Кудринская, 7, ГУМ на Садовом. 
«Диал Электроникс»: ул. Строителей, 11 (м. «Университет»); Мичуринский пр-т, 4 (м. « а ул. Садово-Каретная, 20 (м. «Маяковская»); ул. Молдавская, 4 (м. «Кунцевская»); ул. Краснопрудная, 12, стр. 1 (м. «Комсомольская»); 
ул. Новослободская, 14/19 (м. «Менделеевская»); ул. Менжинского, 38 (м. «Бабушкинская»); Ленинский пр-т, 22 (м. «Ленинский проспект»). 
«Компьюлинк»: Кутузовский пр-т, ЗЗА (м. «Кутузовская»); Новая площадь, 10 (м. «Лубянка»); ул. Новый Арбат, 8, Дом Книги, 1 эт. (м. «Арбатская»); ул. Садовая-Триумфальная, 12 (м. «Маяковская»); Ленинградское ш., 17, (м. «Войковская»); ул. Удальцова, 85, к.2 (м. «Проспект 


Вернадского»). 


